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RSS AR ERNEST 

läuft auf einen Zweikampf her- 

aus: Die japanischen Giganten 
Nintendo und Segamachen das 

OR TREE EI 

Auf Nintendos innovative 
Handheld-Konsole Game Boy 
konterte Sega jüngst mit dem 

Rivalen Game Gear. Beim pres- 

erliete fernen iTe lie 
End-Videospiele sind die Kar- 
tenanders gemischt: Sega war 

mit seiner 16-Bit-Konsole 
MegaDrive zuerstda, Nintendo 

hinkt mit seiner Antwort, dem 

SI ET Ho REEL TE A 
RETTET N . 
Wettrennen auf dem 16-Bit- ° - ' 
UNE TS NIIT lcchhtel 

das Mega Drive seitguteinem 
EU BIETE Item rate 
EAuLoTzJoJoj cl WANT Ge ae oa 

Super Famicom momentan nur 

als Importgerät. ® 

Der Vergleichstest zwischen 
diesen beiden Spielekisten 
StehtimMittelpunktderneuen = 4 
VideoGames.Schließlichgeht 

es langsam wieder auf Weih- ' 
nachten zu, und der eine oder 

BULL EHE ÄDIT WORT a Ta 
dem Kauf einer von. beiden 
ORT [ETaR 


Viel Videospiele-Spaß wünscht 





Euer Video-Games-Team 
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Zck. ee 
vervielfacht den Spielespaß 
und verdeutlicht jedes Detail. 


Mehr Aktion 
im Stereosound 
bei Tag und 
Nacht. 
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Vergnügen 
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LESERBRIEFE 


Ich konnte es gar nicht glau- 

ben: endlich ein deutschspra- 
chiges Konsolenheft. Sofort kaufte ich 
mir Video Games und war überwäl- 
tigt. Endlich keine langweiligen Com- 
putertests mehr, dafür aber mal 
Game-Boy-Ganzseitentests mit vielen 
Bildern. Auch die grafische Gestal- 
tung ist Euch super gelungen. Scha- 
de nur, daß die nächste Ausgabe erst 
im Sommer erscheint. Allerdings fra- 
ge ich mich, warum Ihr Videospiele 
zum Teil anders bewertet habt, als in 
Power Play (z.B. "Strider”). 


Nicolas von Sobbe 6450 Hanau 


Das Testteam von Video Games 
unterscheidet sich von der Po- 
wer-Play-Redaktionsriege. Da 
die Wertungen in einer Konfe- 
renz von allen Testern beschlos- 
sen werden, ist es deshalb un- 
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vermeidbar, daß es hier und da 
mal Abweichungen gibt. Die Vi- 
deo-Games-Wertungen sind ei- 
genständig und durch unsere 
”exklusiven” Teammitglieder 
Stephan und Julian tendenziell 
eiwas ”actionfreundlicher”. Al 





9 erscheint "Spiderman" 
für das Mega Drive? Ahnelt es 
mehr der Master-System- oder der 
Game-Boy-Fassung? 

Ich möchte Euch zu Euren ersten 
beiden Ausgaben von Video Games 
gratulieren. Diese Ausgaben sind 
echt super geworden. Aber auch ein 
paar Kritiken wären angebracht: 

Warum testet Ihr nur so wenig fürs 
Lynx und so viel für den Game Boy? 

Manche Leser würden es, glaube 
ich, besser finden, wenn man statt 
Aufklebern ein Poster beilegt. 

PS: Was findet Ihr an "Nintendo 
Worldeup" so blöd? Ist doch ein su- 
per Game! 

istonher Lehner Müder 


Spiderman dürfte in diesen Ta- 
gen fürs Mega Drive erscheinen 
— der Test flutschte haarscharf 
am Redaktionsschluß dieser 
Ausgabe vorbei. Spielerisch 
dürfte es eher der Master-Sy- 
stem-Version ähneln, aber we- 
sentlich bessere Grafik haben. 

Dein Lob wird tief geschmei- 
chelt registriert. Wir testen des- 
halb mehr Game-Boy-Spiele, 
weil so viele erscheinen. Wir 
würden Euch gerne mehr Lynx- 
Module vorstellen, aber im Mo- 
ment werden im Vergleich zum 
Game Boy viel weniger Titel für 
diese Konsole veröffentlicht. Die 
Aufkleber sind — so scheint’s — 
bei der Lesermehrheit bislang 
ganz gut angekommen. Wenn in 
ausreichender Menge nach ei- 
nem Poster geschrien wird, kann 
man sicher einmal über einen 
Austausch nachdenken. 

”Blöd” finden wir World Cup 
fürs NES nicht, aber recht mittel- 
mäßig. Die Computerteams sind 
ziemliche Flaschen; außerdem 
stören Kleinigkeiten wie die 
nicht einstellbare Spielzeit. Letzt- 
endlich ist das freilich alles Ge- 
schmackssache. hl 


ich bin stolzer Besitzer eines 

Mega Drive und eines Lynx 
und habe mir deshalb Euer Special 
Video Games gekauft. Ich muß sa- 
gen, daß Euch Video Games wirklich 
gelungen ist. Die Bewertungsfenster 
und Spieletests sind genial gestaltet. 
Ein großes Plus auch wegen der drei 
Symboıie im Bewertungsfenster. Man 
kann sich so ein gutes Bild vorn Spiel 
machen. Und hier noch ein paar Fra- 
gen: Wird es einen "Briefkasten" in Vi- 
deo Games geben? Wird Video Games 
bald monatlich erscheinen? 


Henning Teek. 4709 Bergkamen 


Vielen Dank für das Lob. Eine Le- 
serbriefseite hat ja mittlerweile 
bei uns Einzug gehalten. Zu Dei- 
ner zweiten Frage: Es ist durch- 
aus im Bereich des Möglichen, 
daß Video Games eines Tages 
monatlich erscheinen könnte. 
Ein genauer Zeitpunkt steht al- 
lerdings noch nicht fest. hl 








& 1. Warum erweitert Ihr die 
Tips-und-ricks-Ecke nicht um 
ein paar Seiten? 

2. Werdet Ihr bald das neue Game- 
Boy-Zubehör testen? 

3. Wann wird das Super Famicom 
in Deutschland veröffentlicht? 

4. Mir ist in Video Games 1 aufge- 
fallen, daß Ihr beim Test von "Super 
Mario World" den "Classic" verges- 
sen habt. 

5. Wieso erweitert Ihr den Starkiller- 
Comic nicht auf eine Seite? 


Daniel Seidel, Gütersloh 


1. Seit der ersten Ausgabe haben 
wir den Tips-Teil ein bißchen er- 
weitert. Wenn’s noch mehr wer- 
den soll, müßt Ihr uns natürlich 
munter mit Euren Beiträgen ver- 
sorgen — an unserem extrem be- 
lastbaren Winnie soll’s nicht lie- 
gen. 

2. In Video Games 2 gab's den 
großen redaktionellen Rundum- 
schlag zum Thema Game-Boy- 
Zubehör. Sobald sich eines Tages 
genügend neue Produkte ange- 
häuft haben, werden wir uns die- 
sem Thema sicherlich wieder 
widmen. 

3. Nintendo hat bis heute kei- 
nen offiziellen Deutschland-Ver- 
öffentlichungstermin für das Su- 
per Famicom (bzw. Super NES) 
genannt. Mehr Infos zu dieser 
Konsole im Vergleichstest mit 
dem Mega Drive in dieser Aus- 
gabe. 

4. Stimmt, das "Classie”-Logo 
fiel einer Layouter-Schere (oder 
war gar ein unausgeschlafener 
Redakteur schuld?) zum Opfer. 
Mit seinen strammen 94 Prozent 
hat sich das Modul diese Aus- 
zeichnung natürlich verdient. 

5. Daß unser Götterzeichner 
Rolf Boyke momentan überlastet 
ist, dürfte jüngsten Gerüchten 
zufolge nicht der einzige Grund 
für die momentane "Starkiller”- 
Knappheit sein. Das Dokument 
auf Seite 15 enthüllt den wahren 
Grund dieses Zustands... hl 





Wer sich nichts ‚sehnlicher 
als einen "Zelda”-Nachtolger 
wünscht, defsollle schon 
mal ein paar Mark zur Sei- 
te legen?'Demnächst er- 
scheigemil "Star Tropics” ein 
grandioses Adtion-Adventure 
im Zeida-stirfürs NES. 


Eine offizielle Fortsetzung von 

The Legend of Zelda" und 
"Th@Adventure of Link" wird es auf 
demeNES in absehbarer Zeit leider 
nichlgeben. Um "Zelda 3" spielen zu 
können, müßtet Ihr Euch schon ein 
Super Famicom zulegen. Für dieses 
System ist in den USA der dritte Teil 
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Ähnlich wie bei Zelda wird in den Dungeons nicht gescrollt, sondern von Bild zu Bild umgeblendet 


Die Oberwelt wird 
konsequent aus 


spektive gezeigt 


mit sämtlichen 


ne an de a eh Ha 


BE 










der Abenteuer-Saga zu Weihnachten 
angekündigt. Doch Nicht verzagen 
Wir haben exklusiv einen Blick auf den 
inoffiziellen» Nachfolger geworfen 
"Star Topics’ bietet genau das, was 
diesZelda:Reihe So, populär gemacht 
hat: handfeste"Action, tolle Puzzles, 
eine spahnende Geschichte und ver 
dammt viele Dungeons, 

Statt Fantasy-Mythen Bildet dies 
mal Seemannsgarn die Grundlage für 
ein kolossales Action-Adventure. Link 
Ersatzmann Mike macht sich auf den 
Weg, sechs unheimliche Inseln zu er 
forschen. Der Grund für seinen Aus 
{lüg in die Natur ist sein gekidnappter 
Onkel, ein emsiger Archäologe. Doch 
die Suche nach seinem Verwandten 
hält'Mike nicht davon ab, unterwegs 
den Einheimischen mehrere Gefallen 
zu tun, 

Zu Beginn hat Mike nur einen einfa 
chen JosJo, mit dem er die Feinde in 
die Flucht schlägt. Ahnlich wie bei 
Zelda seht Ihr das Geschehen aus der 
Vogelperspektive. Wenn Ihr auf der 
Oberwelt umherirrt, wird grundsätz- 
lieh nicht gekämpft. Trefft Ihr auf et- 
Was Interessantes, wird näher an das 
Geschehen "herangezoomt" und Ihr 
dürft mit Personen reden oder Gegner 
aulmischen. Während hier meist von 
einem Raum zum anderen umgeblen- 
del wird, serollt die Oberwelt flink vor 
sieh hin. Unterwegs findet Ihr natür- 
lich viele Extras, löst diverse Rätsel 
Und nehmt es mit übermächtigen 
Feinden auf. Die Grafik ist detailliert 
und bringt die ”Einsame Insel". 
Atmosphäre gut rüber. Gezielt einge- 
setzte Soundeffekte unterstreichen 
die‘Handlung. 

Insgesamt seid Ihr auf sechs unter 
schiedlieh großen Inseln zu Gast, auf 
denen es von gefährlichen Höhlen, 
Eingeborenensiedlungen und Ge: 
heimgängen nur so wimmelt. Man 
munkelt, daß sogar eine geheime 
siebte Inselgruppe existiert, auf der 
das Abenteuer abgeschlossen Wird. 
Bei diesem Umfang ist man für die 
eingebaute Batterie sehr dankbar, 
denn so müßt'Ihr'Eueh keine lästigen 
Paßwörter merken. Star Topics soll 
um die Jahreswende in Deutschland 
erscheinen. MARTIN GAKSCH 
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Die Weltraumtrilogie "Star 
Wars" prägte das Kino der 
achtziger Jahre. Die Schöp- 
fer von Luke Skywalker und 
Han Solo haben ihr Herz 
für Videospieler entdeckt 
und präsentieren ihre ersten 
NES-Module: Das Lucas- 
film-Imperium schlägt zu- 
rück. 


Wenn man eine Umfrage unter 

Spiele-Freaks machen würde, 
welche Filme sie mit Begeisterung im- 
mer wieder anschauen könnten, dann 
würde die "Star Wars/Krieg der Ster- 
ne"-Saga ganz klar an erster Stelle lie- 
gen, Han, Luke und natürlich die lieb- 
liche Prinzessin Leia sind uns ans 
Herz gewachsen, Fuchtelt Bösewicht 
Darth Vader mit seinem Lichtsäbel 
vor Luke's Gesicht herum, zittert die 
Fangemeide jedesmal mit. Doch, 
ganz im Vertrauen, wolltet Ihr denn 
nicht viel lieber selbst an Lukes Stelle 
gegen die Schurken kämpfen und das 
Imperium in die Flucht schlagen? Na 
eben. Lucasfilm Games, die Spieleab- 
teilung von George Lucas’ Multime- 
diakonzern, hat endlich ein Einsehen, 
und nicht weniger als drei NES-Spiele 
für Euch in petto. 

Als erstes dürft Ihr den original 
Star-Wars-Film am Bildschirm "nach- 
spielen", Die Handlung hält sich er- 
freulicherweise sehr dicht an die Ki- 
novorlage. Die dunkle Seite der Macht 
ist gerade dabei, die Kontrolle über 
Euer NES zu gewinnen. Es wird Zeit, 
daß Ihr in das Geschehen eingreift. 
Ihr startet im Tatooine Desert, wo Luke 
auf der Suche nach Obi-Wan Kenobi 
mit Jawas und anderen Wüstenbe 
wohnern fertig werden muß. Nach- 
dem er schließlich seinen Lichtsäbel 
in Empfang genommen hat, machen 
sich die beiden auf nach Mos Eisley, 
um zusammen mit Han Solo an Bord 
des Millennium Falcon den tristen 
Planeten zu verlassen. 

Während Ihr die Landschaft auf 
dem Planeten aus der Vogelperspek- 
tive seht, wird in Gebäuden auf Sei- 
tenansicht umgeblendet. Dort könnt 
Ihr Euch mit diversen Waffen gegen 
Feinde verteidigen oder schlicht über 
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sie hinweghüpfen. Das Szenario 
scrollt dabei brav mit. Welche Person 
Ihr auf dem Bildschirm verkörpert, 
hängt u.a. von Euch ab. Anfangs habt 
Ihr natürlich nur Luke zur Wahl, später 
gesellen sich Obi-Wan, rlan, Prinzes- 
sin Leia und andere zu Eurer Truppe. 
Zwischen diesen Leuten könnt Ihr 
dann auf Wunsch hin- und herschal- 
ten 


“ 
Pe ZE 


Wenn Ihr mit dem Millennium Fal- 
con unterwegs seid, erlebt Ihr die Rei- 
se aus der Sicht des Piloten. Die 3-D- 
Grafik ist überraschend flott und gibt 
Euch das Gefühl, wirklich durch einen 
Asteroidenschauer zu fliegen. Später 
müßt Ihr an Bord eines X-Wing-Ab- 
fangjägers sogar mit imperialen 
Raumschiffen kämpfen. 

Wenn sich die Programmierer ran- 
halten, wird Star Wars noch dieses 
Jahr in Deutschland offiziell erschei- 
nen. Die Vorabversion, die wir ge- 
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ı Die Erste-Hilfe- 
Station kommt 
gerade richtig: 

= Die "Defender 

we of Dynatron 
City”-Helden 
brauchen Ruhe. 


drei. Wer jetzt meint, daß die dritte 

NES-Neuheit von Lucasfilm "The Re- 

turn of the Jedi/Die Rückkehr der 

Jedi-Ritter" ist, der liegt falsch. Die 

Entwickler von Lucasarts (dazu ge- 

ars Mitte '92 hört die Games-Divison von Lucas- 
spielt habt, dann film) haben sich ein originelles Spiele- 
ten Teilrechnen. konzept ausgedacht, das mit "Defen- 
ack/Das Imperi- ders of Dynatron Gity” verwirklicht 
zwar ebenfalls wurde. In dem abgedrehten Ge- 
mit Schwer- schicklichkeitstest tummeln sich 
sichallerdings sechs Superhelden, die in Kindesta- 
em Eisplaneten gen einem kleinen Atomunfall zum 
p Rebellen ein Opfer fielen und seltsam mutiert sind. 
eingerichtet. Das ungewöhnliche Sextett nimmt 

i- den Kampf gegen das hinterhältige 
Wissenschaftlergenie Dr. Mayhem 

auf, der die Macht über Dynatron City 

uf, um später übernehmen will. Jeder Superheld 
chwinden.Dort hat eine spezielle Waffe, mit der er 
ung zum Jedi- sich verteidigt, wenn er durch die 
tung von Yoda Straßen marschiert. In der Stadt sto- 
mmt es in der Ben Radium Dog, Ms. Megawatt oder 
zum finalen Monkey Kid u.a. auf die Proto-Cola- 

e Fabrik und die Mega Mall (Einkaufs- 
zentrum) mit samt ihren verrückten 

Geschäften. MARTIN GAKSCH 
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Bei der Wertung zu Segas 

Superspiel "Sonic the Hedge- 
hog” ist uns leider ein kleiner, aber 
bedeutender Fehler unterlaufen. Laut 
unserem Testkasten hat es "nur" 79% 
bei der Spielspaßwertung bekom- 
men. Dem flinken Sonic stehen aller- 
dings 82% zu. Damit hat er sich das 
VIDEO GAMES CLASSIC-Prädikat er- 
laufen. Wir entschuldigen uns und 
gratulieren nachträglich. mg 
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Videospielveteran Activision 
kehrt zu seinen Wurzeln zu- 

rück: Zwar wurde der altehrwürdige 
Hersteller mittlerweile vom franko- 
amerikanischen Softwareriesen Disc 
Company schnöde aufgekauft und al- 
ler ehemaligen Mitarbeiter "beraubt"; 
das klassische Activision-Logo ziert 
jedoch dieses Jahr erstmals wieder 
die Packungen von Konsolenspielen. 
Drei Titel sind angekündigt: The 
Adventures of Rad Gravity kommt 
in Deutschland voraussichtlich im 
Oktober über Yeno Electronics. Für 
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November sind das Action-Adventure 
Sword Master (sah grafisch sehr in- 
teressant aus) und Galaxy 5000, ein 
Weltraumrennen über 36 verschiede- 
ne Strecken auf allen neun Planeten 
unseres Sonnensystems, angekün- 
digt. Wer mit "Laser-Toren” und 
schwarzen Löchern Bekanntschaft 
machen möchte, sollte sich diesen 
3-D-Titel vormerken. 

Für das nach eigenen Angaben am- 
bitionierteste Projekt aus dem Hause 
Activision können wir leider noch kein 
offizielles Erscheinungsdatum nen- 
nen: In Ultimate Air Combat fliegt 
Ihr wahlweise eine F-14 Tomcat, eine 
F-18 Hornet oder eine Harrier; Activi- 
sion verspricht in insgesamt 33 ver- 
schiedenen Missionen realistisches 
Fluggefühl, authentische Instrumente 
und freie Auswahl unter allen Waffen- 


Durch bunte Fantasy-Welten: Activisions "Sword Master” 
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systemen der Jets. Ob es Ultimate Air 
Combat mit den weit verbreiteten 
Computersimulationen aufnehmen 
kann, erfahrt Ihr voraussichtlich in der 
nächsten Ausgabe. wi 
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"Galaxy 5000” leitet Gasfüße 
durchs gesamte Sonnensystem 
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Sportspiele auf dem Super Fa- 

micom sind zur Zeit noch sehr 
rar. Bis auf ein paar mißglückte 
Baseball- und Golfsimulationen gibt's 
rein gar nichts. Neben Imagineer, die 
eine "Kick Off"-Umsetzung angekün- 
digt haben, bereitet Human für das 
Weihnachtsgeschäft ein Fußballspiel 
vor. 

Der Titel sieht zumindest optisch 
sehr vielversprechend aus. Das Spiel- 
feld wird in fescher 3-D-Grafik von 
schräg oben gezeigt, Wie sich die Ak- 
teure auf dem Platz bewegen, können 
wir leider noch nicht beurteilen. So- 
bald wir das Modul in die Finger be- 
kommen, gibt's natürlich einen aus- 
führlichen Test. mg 





Bald werden auch auf dem Su- 
per Famicom Tore geschossen 









3-D-Grafik sorgt für eine neue 
Fußballoptik 





Berühmte Comichelden su- 

chen bevorzugt das Mega Dri- 
ve heim. Nach "Mickey Mouse" und 
"Bat Man" wagt nun "Spiderman" 
den Sprung vom bedruckten Papier in 
den Modulschacht. Ihr befehligt den 
gelenkigen Spinnenmenschen, der 
sich in dem .Geschicklichkeitsspiel 
durch mehrere Levels kämpfen muß. 
Seine Hauptaufgabe besteht darin, 
den Superschurken Kingpin daran zu 
hindern, New York in die Luft zu jagen 


DM 149,- 
DM 139,- 


or 
4 
Z 
8 
3 
: 
. 
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Super Mario World 





Spiderman wirft gekonnt mit Spinnweben um sich (Mega Drive) 


— wahrlich kein Zuckerschlecken. 
Während Spiderman behende seine 
Spinnweben auf die Bösewichte 
schleudert, hangelt er sich durch ei- 
nen Supermarkt, den Central Park 
und ein Stromwerk. Gute alte Bekann- 
te wie Dr. Octopus, Venom, Sandman 
und Electro geben sich die Ehre. Spi- 
derman wird voraussichtlich noch 
dieses Jahr in Deutschland erschei- 
nen. mg 
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Noch vor Weihnachten läßt die 
französische Softwareschmie- 
de Infogrames die Umsetzung des 
Computerspiels "North & South” auf 
NES-Besitzer los. Zur Abwechslung 
handelt es sich nicht um ein Action- 


Sega Game Gear 
mit Columms 
G.G. Shinobi 
Wonderboy 
G-Loc 





oder Geschicklichkeitsspiel. Diesmal 
werden die Taktik- und Strategiefreun- 
de bedient. Ihr seid in die Zeit des 
amerikanischen Bürgerkriegs zurück- 
versetzt und übernehmt den Part der 
Nord- bzw, Südstaaten. 

Um die trockene Angelegenheit et- 
was aufzupeppen, griff Infogrames 
bei der Präsentation auf diverse Co- 
micelemente zurück. So verschiebt 
Ihr nicht nur nüchtern einige Icons 
auf der Landkarte, sondern seht den 
General herzhaft animiert zum Angrilf 
blasen. Das ungewöhnliche Modul 
wird um die 100 Mark kosten. 


mg 





North & South ist ein Strategie- 
spiel mit Comic-Touch (NES) 


DM 299,- 


DM 69, 
DM 69,- 
DM 69,- 


 Versandıper NN oder. Vorkasse plus 8- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 15.- DM Versandkosten 


Versandzentrale und Laden: Peter-Henlein Str. 73 8500 Nürnberg 40 


Telefax (0911) 447662 
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Inh. J. Osuna & M. Wallnig 





Rund um den Nintendo-Truck wird gespielt bis die Stoßdämpfer 


wackeln 


Bis Oktober ist Nintendo auf 

Videospieletournee. Ein 18 
Meter langer Sattelschlepper tuckert 
quer durch Deutschland und macht in 
über 50 Orten Station. Der Brummer 
kann zu einer vier Meter breiten Büh- 
ne ausgebaut werden, auf der bis zu 


».. 


80 Spielstationen Platz haben wer- 
den. Hier wird dann an Game Boy und 
NES um die Wette gespielt. 

Die "Videospiele auf Tour"-Idee hat 
übrigens Tradition: Anfang der 80er 
Jahre bereiste Atari die Bundesrepu 
blik, um den deutschen "Centipede"- 
Meister an VCS-Konsolen auszuspie 
len. Video Games-Teammitglied Mar 
tin Gaksch hat nostalgische Erinne- 
rungen an die qute alte Zeit: "Leider 
hat’s nur zum zweiten Platz gereicht.’ 
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In Kürze bricht auch für die 
Mega-Drive-Fans das CD- 
ROM-Zeitalter an. In Japan wurde der 
digitale Speichergigant vor wenigen 
Tagen auf den Markt gebracht, '92 
wird das CD-ROM auch bei uns veröf- 
fentlicht. 
Sega hat sich allerdings nicht damit 
zufriedengegeben, einfach "nur" ein 
neues Speichermedium zu schaffen, 
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sondern hat zudem ein paar Extras 
spendiert. Das geschickt gestylte Zu- 
behörteil bietet einen weiteren 68000- 
Prozessor und kann neben dem 
Sound direkt von CD zusätzlich acht 
Digi-Stimmen zum besten geben. Da- 
mit die 650 MByte (soviel paßt auf ei- 
ne CD) flugs in den Speicher wan- 
dern, sorgt eine neue Elektronik dafür, 
daß die Ubertragungszeiten pro 
MByte auf ein Minimum geschrumpft 
sind. Gerüchteweise soll sich sogar 
ein 3-D-Chip im CD-ROM befinden — 
Definitives war zu Redaktionsschluß 
leider noch nicht bekannt. Mit dem 
zirka 700 Mark teuren CD-ROM könnt 
Ihr natürlich auch normale Audio- 
CDs abspielen. mg 


Das CD-ROM fürs Mega Drive 
sieht nicht nur schmuck aus, 
es bietet zudem 
faszinierende Technik 
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GO AS GO CAN 





Der gewielte Kreuzworträstel-Knacker kennt sich aus: Das japani- 
sche Brettspiel mit nur zwei Buchstaben heißt "Go”. Die zahlen- 
mäßig den Schachfans weit unterlegenen Go-Freunde diesseits 


des Sonnenaufgangs können aufatmen. Während die Schachkolle- 


gen zur privaten Belustigung und zur Ubung des mathematisch 
geschulten Schwarzweißdenkens auf unzählige Computerkrücken 
zurückgreifen konnten, stehen die Go-Enthusiasten auf elektroni- 
schem Brachland. Dank dem "'Nemesis Igo Dojo”-Go-Computer 
soll das anders werden. Das batteriebetriebene Multitalent spielt 
Go nach japanischen oder chinesischen Regeln, bietet Hilfsfunk- 
tionen und Handicap-Vorgaben. Wer mitten im schönsten Spiel 
aus dem Zug raus muß, kann per Tastendruck das Spiel abspei- 


chern. Der voluminöse Taschenkumpan für den angehenden Japa- 


nologen kostet rund 1320 Mark. mh 





HÖRT MICH JEDER? 


Tja, da hat man den heißesten Sommerhit auf Kassette, aber kei- 
ner kann ihn hören. Wer seinen Walkman zum akustischen Allge- 
meingut machen will, kann auf ein paar passende Miniboxen zu- 
rückgreifen. Zum Beispiel Sonys Kleinstlautsprecher SRS-47 G. 
Der eingebaute Verstärker der kleinen Musikgiganten liefert 

0,4 Watt. Das hört sich zwar bescheiden an, aber der Dampf 


reicht völlig aus, um einen U-Bahnwagen ausreichend zu beschal- 


len. Wer will, kann die Boxen getrennt ein- oder ausschalten. Für 
Saft sorgt eine 3-V-Batterie. Die wahlweise in Schwarz oder Gelb 
erhältlichen Boxen sind übrigens gegen Spritzwasser geschützt, 
so daß einem musikalischen Ausbruch am Strand nichts mehr im 
Wege steht. Kostenpunkt der Zwergenkracher: 148 Mark. mh 





EINE FÜR ALLES 


Fastjedes neue Gerät als dem Bereich Ver Unterhaltungselektro- 
nik Wird heutzutage mit einer InfraroEFernbedienung ausgeliefert. 
Späleslens bei der füntten Fernbedienung wird’s hektisch: Ein 
blinder Druck auf den falschen Knopf, und statt des erhofften 
zweiten Rrogtamms im Fernsehen rödelt der CD-Spieler los, blub- 
berfilie Kaffeemaschine, springt der Videorecorder an oder sucht 
die Antennenschüssel nach einem nelien Satelliten. Mit der All- 
rounid-kermbedienung RAU-1090 von Fisher soll das Tastengefum- 
mell@in Ende haben: Die RAV-10S0 Term auf Knopfdruck die Infra- 
rotbefehle (fast) aller Fernbedienungen, auch wenn diese von ei- 
nenl anderen Hersteller sind: Vom Videorecorder, über Stereoan- 
lagen (auch einzelne Komponenten) bis zum Laser-Disk-Spieler 
reicht die elektronische Völkerverstäntligung. Pro Gerät sind elf 
versöhliedene Funktionen speicherbar. Damit sollte auch der größ- 
te Sehaltkunger beirieniot werden: Wer Dranung in seinen Fern- 
be di@nimgswust bringen will; sollte rund 299 Mark bereit haben. 
mh 
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Mitternacht. Kulis Nachtgedanken, die Nationalhymne nach Sen- 
deschluß oder das Wort zum Sonntag haben es wieder mal 
geschafft: Die Müdigkeit hat uns übermannt, und wir sind vor der 
Glotze genüßlich eingepennt. Normalerweise würde jetzt der Flim- 
merkasten munter vor sich hin brummen, unseren Schlaf mit lei- 
sem Rauschen oder dem Testbild begleiten. Nicht so der tragbare 
Minifernseher GEP-3012D von Sanyo. Dank programmierbarer Ein- 
schlafautomatik schaltet er sich selbsttätig nach zwei Stunden 
oder zehn Minuten nach Sendeschluß ab. Eine eingebaute Anten- 
ne soll überall für guten Empfang sorgen, an die eingebaute AV 
(Chinch)-Buchse kann auch ein Videospiel (mit passendem Kabel) 
angeschlossen werden. Die 36-cm-Bildröhre ist erfreulicherweise 
getönt. Dank Fernbedienung muß sich der Gewohnheitsglotzer 
nicht von seinen Erdnüssen wegbewegen, um das Programm zu 
wechseln. Kosten tut das Zweit-TV rund 599 Mark. mh 
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J N uf diesen Seiten wollen 
ei Euch schon vorab 
über Spiele informieren, die wahr- 
scheinlich im Lauf des Jahres in 
Deutschland erscheinen. Die Anga- 
ben beruhen größtenteils auf Informa- 
tionen der Hersteller. Wir können na- 
türlich keine Garantie dafür überneh- 
men, daß die angekündigten Titel 
auch wirklich zum vorgegebenen Ter- 
min auf den Markt kommen. 

Die geplanten Veröffentlichungster- 
mine sind nach Monaten gegliedert. 
Wenn wir wissen, daß ein bestimmtes 


Maru's Mission Jaleco 
Bubble Bobble Taito 
Blue Shadow Taito 
Puzznic Taito 
Black Manta Taito 
A.PB. Atari 
Pac-Land Atari 
Ninja Gaiden Atari 
Xybots Atari 
Stun Runner Atari 
Super Bowl Football Atari 
Checkered Flag Atari 
Vindicators Atari 

Ace of Aces Sega 
Forgotten Worlds Sega 
Pacmania Tecmagik 
Summer Games Sega 
Strider Sega 
Speedball Imageworks 
Spiderman Sega 
688 Attack Sub Sega 
Sonicthe Hedgebog Sega 
Wresile War Sega 
Fantasia Sega 
Alien Storm Sega 
Spiderman Sega 
Abrams Battle Tank Sega 
Flicky Sega 
Rygar Tecmo 
Shadow Warrior Tecmo 
Solomon's Key Tecmo 
Swords & Serpents Acclaim 
World Wrestling Tecmo 
Days of Thunder Mindscape 
Gaunllet Il Mindscape 
Mission Impossible Palcom 
Blue Shadow Taito 
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Spiel im Lauf des Jahres erscheint, 
aber noch kein genaues Datum fest- 
steht, dann ordnen wir es unter der 
Spalte "1991" ein. 

Die angeführten Termine bei den 
Systemen Game Boy, Lynx, Master 
System, Mega Drive und NES bezie- 
hen sich auf offizielle Veröffentlichun- 
gen in Deutschland. Gerade beim Ga- 
me Boy und dem Mega Drive kann es 
allerdings passieren, daß Grauimpor- 
teure die Spiele früher anbieten, da 
diese in den USA und Japan meist 
eher auf den Markt kommen. Bei der 
PC-Engine und beim Super Famicom, 
die beide zur Zeit nur als Japan- 
Importe erhältlich sind, geben wir die 
Erscheinungstermine der Module in 
Japan an. mg 


Geschicklichkeit Game Boy 
Geschicklichkeit Game Boy 
unbekannt Game Boy 
Denkspiel Game Boy 
Action Game Boy 
Action Lynx 
Geschicklichkeit Lynx 
Action Lynx 
Action Lynx 
Action Lynx 

Sport Lynx 
Autorennen Lynx 
Action Lynx 
Simulation Master Sys. 
Aclion Master Sys. 
Geschicklichkeit Master Sys. 
Sport Master Sys. 
Action Master Sys. 
Action Master Sys. 
Geschicklichkeit Master Sys. 
Simulation Mega Drive 
Geschicklichkeit Mega Drive 
Sport Mega Drive 
Geschicklichkeit Mega Drive 
Action Mega Drive 
Geschicklichkeit Mega Drive 
Simulation Mega Drive 
Geschicklichkeit Mega Drive 
Action NES 
Action NES 
Geschicklichkeit NES 
Rollenspiel NES 

Sport NES 
Autorennen NES 
Aclion NES 
Action NES 
unbekannt NES 























720 Grad Mindscape Geschicklichkeit NES 
Roadblasters Mindscape Action NES 
Loopz Mindscape Denkspiel NES 
Super R-Type Irem Action Super Fam. 
Bubble Bobble Taito” Geschicklichkeit Game Boy 
Gremlins 2 Sunsoft Geschicklichkeit Game Boy 
Ghostbusters 2 Activision Geschicklichkeit Game Boy 
Pac-Man Namcot Geschicklichkeit Game Boy 
Robocop Ocean Action Game Boy 
Ishido Atari Denkspiel Lynx 
Baseball Atari Sport Lynx 
Tournament Cyberball Atari Sport Lynx 
World Class Soccer Atari Sport Lynx 
Gridrunner Atari Action Lynx 
Pinball Jam Atari Geschicklichkeit Lynx 
720 Grad Atari Geschicklichkeit Lynx 
Super Skweek Atari Geschicklichkeit Lynx 
Robotron 2084 Razorsoft Action Lynx 
Crystal Mines 2 Color Dreams Geschicklichkeit Lynx 
Chess Sega Denkspiel Master Sys. 
Back to the Future II Imageworks Geschicklichkeit Master Sys. 
Bubble Bobble Sega Geschicklichkeit Master Sys. 
The Flintstones Grandslam Geschicklichkeit Master Sys. 
EA Hockey Electronic Arts Sport Mega Drive 
Phantasy Star Ill Sega Rollenspiel Mega Drive 
Streets of Rage Sega Action Mega Drive 
Road Rash Electronic Arts Rennspiel Mega Drive 
The Immortal Electronic Arts Action-Adventure Electronic 
Arts 
Toe Jam and Earl Sega Geschicklichkeit Mega Drive 
Bonanza Brothers Sega Action Mega Drive 
Power Blade Taito Geschicklichkeit NES 
Racket Attack Jaleco Sport NES 
Ski or Die Konami Geschicklichkeit NES 
Neutopia II Hudson Action-Adventure PC-Engine 
Super Ghouls'n'Ghosts Capcom Action Super Fam. 
UN Squadron Capcom Action Super Fam. 
The Simpsons Acclaim Geschicklichkeit Game Boy 
WWF Superstars Acclaim Sport Game Boy 
Double Dragon Ill Acclaim Action Game Boy 
Fortified Zone Jaleco Action Game Boy 
NBA Allstar Challenge Acclaim Sport Game Boy 
Power Racer Tecmo Geschicklichkeit Game Boy 
Ice-Hockey Atari Sport Lynx 
Basketbrawl Atari unbekannt Lynx 
Geo-Duell Atari unbekannt Lynx 
Krazy Ace Miniature Golf Telegames Geschicklichkeit Lynx 
Xenon Il Imageworks Action Master Sys. 
World ClassLeaderboard U.S. Gold Sport Master Sys. 
Running Battle Sega Action Master Sys. 
Bonanza Brothers Sega Action Master Sys. 
Populous Tecmagik Strategie Master Sys. 
Heroes oftheLance U.S. Gold Action-Adventure Master Sys. 
Alien Storm Sega Action Master Sys. 
Laser Ghost Sega Action Master Sys. 
Dragon Crystal Sega Rollenspiel Master Sys. 
Fatal Labyrinth Sega Action-Adventure Mega Drive 
Might & Magic Electronic Arts Rollenspiel Mega Drive 
Starflight Electronic Arts Strategie Mega Drive 
Rings of Power Electronic Arts Strategie Mega Drive 
Monster World 3 Sega unbekannt Mega Drive 
ShiningintheDarkness Sega unbekannt Mega Drive 
Mercs Sega ‚Action Mega Drive 
Astyanax Jaleco Action NES 
Maniac Mansion Jaleco Adventure NES 
Wrestiemania Chal- 
lenge Acclaim Sport NES 
Rad Gravity Activision Action-Adventure NES 
North and South Infogrames Strategie NES 
Roller Games Konami Geschicklichkeit NES 
Top Gun II Konami Action NES 
The Simpsons Acclaim Geschicklichkeit NES 
Dragon Quest V Enix Rollenspiel Super Fam. 
Dungeon Master Victor Rollenspiel Super Fam. 














Solomon's Club 
Choplifter Il 
Dragon's Lair 


Pit Fighter 
Hydra 

Hard Drivin' 
Raiden 
Leaderboard 


Super Kick Off 

Out Run Europe 
Shadow Dancer 
G-Loc 

Shadow of the Beast 
Line of Fire 


Jewel Master 
Decapattack 
Shadow of the Beast 
Killing Game Show 


Game Boy 


Infogrames 
Tecmo 
unbekannt 
Elite 


Atari Action 
Atari 
Atari 
Atari 
Atari 


U.S. Gold 

U.S. Gold 
Sega 

Sega 
Tecmagik 
Sega 

Sega 

Sega 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


Out Run Sega 
Ninja Burai Sega 
Dragon's Lair Elite 
Snake's Revenge Konami 
Ski or Die Palcom 
Castlevania 4 Konami 
Zelda Ill Nintendo 
Shadow Warrior Tecmo 
Casino Atari 
Scrapyard Dog Atari 
Turbo Sub Atari 
Viking Child Atari 
Billand Ted’s Adventure Atari 
Rolling Thunder Atari 
Toki Atari 
Tom & Jerry Sega 





Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Action 

Geschicklichkeit 


Lynx 
Rennspiel 
Rennspiel 
Action 
Sport 
Sport 
Rennspiel 
Action 
Action 
Action 
Action 


Action 
Geschicklichkeit 
Action 

Action 
Rennspiel 
Action 


Geschicklichkeit 
Action 
Geschicklichkeit 


Action 
Action-Adventure 


Action 


Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Action 
Action-Adventure 
Action-Adventure 
Action 

Action 


Geschicklichkeit 








Game Boy 
Game Boy 
Game Boy 
Game Boy 


Lynx 
Lynx 
Lynx 
Lynx 


Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 


Mega Drive 
Mega Drive: 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 


NES 
NES 
NES 


Super Fam. 
Super Fam. 


Lynx 
Lynx 
Lynx 
Lynx 
Lynx 
Lynx 
Lynx 


Master Sys. 





Asterix 
Mercs 
Sonic the Hedgehog 
Back to the Future Ill 


Donald Duck 
California Games 
F22 Interceptor 


Sega 

Sega 

Sega 
Imageworks 
Sega 

Sega 
Electronic Arts 


Robocod (James PondIl) Electronic Arts 


Dark Castle 
Star Wars 


1991/1992 


Electronic Arts 
Lucasfilm Games 








Geschicklichkeit 
Action 
Geschicklichkeit 
Action 


Geschicklichkeit 
Sport 
Simulation 
Action 

Action 


Action-Adventure 


Beetlejuice Lin Geschicklichkeit 
Battle Unit Zero Jaleco Action 
Lemmings Atari Geschicklichkeit 
Metal Arc Atari unbekannt 

Dirty Larry Renegade Cop Atari unbekannt 
Super Real Basketball Sega Sport 

Putter Golf Sega Sport 

Turbo Out Run Sega Rennspiel 
Magic Master Sega unbekannt 
Street Karate Sega Action 

Super Fantasy Zone Sega Action 

Power Drift Sega Rennspiel 
D-Axe Sega Action 

Golden Axe 2 Sega Action 

Toki Sega Geschicklichkeit 
HVP2 Sega Sport 

Joe Montana Football2 Electronic Arts Sport 

Mule Mindscape Strategie 

Dirty Harry Mindscape Action 

Conan Mindscape Action 

Mad Max Mindscape Action 

Miracle Mindscape unbekannt 
Marble Madness Milton Bradley Geschicklichkeit 
Z1-Corvette Milton Bradley Rennspiel 
Digger Milton Bradley Geschicklichkeit 
Metal Mech Jaleco unbekannt 
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Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 


Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 


NES 






Game Boy 
Game Boy 


Lynx 
Lynx 
Lynx 


Master Sys. 
Master Sys. 


Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 


NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
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Road Blasters Atari 
Chip’s Challenge Atari 
Gauntlet 


Warbirds Atari 
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Vorhang auf zum Testteil 
von Video Games: Wir 
sagen Euch, welche neuen 
Spielmodule Ihr haben 
solltet und welche man 
getrost vergessen kann. 


Start frei zu unserer Testpara- 

de. Gut 60 attraktive neue Vi- 
deospiele haben wir für Euch gründ- 
lich geprüft und bewertet. Wie ge- 
wohnt sind die Tests übersichtlich 
nach Systemen geordnet, damit Ihr 
ohne lästiges Rumgeblätter alle Tests 
für Eure Konsole "am Stück” lesen 
könnt. 


In der letzten Ausgabe von Vi- 

deo Games flutschten die 
hochklassigen Master-Systern-Modu- 
le im Eiltempo ins Testernetz. Wen 
wundert's also, daß jetzt eine kleine 
Atempause folgt. Der Ausstoß an 
Neuheiten wurde etwas zurückge- 
schraubt; Spitzentitel wie "Populous” 
wachsen eben nicht auf den Bäumen. 
Immerhin: Mit "Bubble Bobble" und 
"Strider" sind langerwartete Umset- 
zungen von Spielhallenklassikern 
endlich fürs Master-System fertig ge- 
worden. Und mit "Xenon Il" bekom- 
men die Freunde gradliniger Welt- 
raumballereien endlich was ordentli- 
ches vor den Laser. 


„ vb 

bei 

Ani Der Nachschub an Lynx-Mo- 
“ dulen kleckert weiterhin etwas 
zäh vor sich hin. Immerhin: Was die 
Atari-Entwicklungslabors verläßt, hat 
zumindest einen Namen. In dieser 
Ausgabe testen wir mit "A.PB., "Ninja 
Gaiden" und "Checkered Flag” aus- 
nahmslos Spielautomaten-Umsetzun- 
gen fürs Lynx. 
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als auch Qualität ist das Ai 
bot an Spieleneuheiten für die 
16-Bit-Boliden höchst erfreulic 
Noch hat man Hits wie "Sonic" nich 
durchgespielt, da rauschen die neue 
Toptitel im Eiltempo an. Egal, ob Ra 
lenspiel ("Shining in the Darkness 
Zweikampfaction ("Streets of Rage 
oder Sport ("EA Hockey"): Bei den 
neuen Mega-Drive-Leckereien kommt 
kein Geschmack zu kurz. 


„AN 


Neue Importe, 
- Deutschland-Veröffentlichun- © 

gen und namhafte Umsetzungen be- 
stimmen den Game-Boy-leil dieser 
Ausgabe. Nachdem das Puzzlespiel 
"Quarth" und der Ballerknaller "Ne- 
mesis” lange Zeit nur als Importe er- 
hältlich waren, bringt Konami diese 
Klassiker in diesen Tagen endlich offi- 
ziell in die deutschen Läden. Trotz 
Warteschleife zwei Iohnende Module, 
die dicke Wertungen einfahren. 

Während mit Electronic Arts’ "Tour 
de Trash” ein brandneues Spiel der 
"Skate or Die”-Reihe exklusiv für den 
Game Boy erscheint, stapeln sich die 
Umsetzungen von NES-Erfolgstiteln: 
Vom sportlichen "World Cup" bis 
zum knalligen "Probotector" wird da- 
beihohe Qualität geboten. Wer vor ein 
paar Jahren am Heimcomputer 0.64 
herumspielte, wird sich besonders 
über "Castilien” freuen, die Game- 
Boy-Adaption des guten alten "Nebu- 
lus”. 


überfälige ng 


Ki 


© = Neben dem Mega Drive ist das 
gute alte NES die Konsole, die 

zur Zeit am gründlichsten mit Neuer- 
scheinungen bedacht wird. Das pro- 
minenteste Modul ist zweifellos "The 
Simpsons”, das pünktlich zum TV- 
Start der gleichnamigen Zeichentrick- 
serie erscheint. Freunde von Desi- 
gneraction werden mit dem Jump- 
and-Run-Filetstück "Mega Man 2" 
glücklich. Der abenteuerlustige NES- 
Besitzer wandelt auf den Spuren der 
"Battle of Olympus”; Sportler ziehen 
sich den Winterfünfkampf "Ski or Die” 
rein oder mischen bei den wilden 








Erstmals zieht Segas neue 
Handheld-Konsole Game Gear 
mit einer eigenen Rubrik in unseren 
Testteil ein. Wir haben uns drei fri- 
sche, besonders attraktive Module 
aus dem Angebot für den Newcomer 
herausgepickt: "GG-Shinobi" ent- 
zückt den Actionfreund, "Dragon Ory- 
stal” ist mehr für abenteuerlustige Vi- 
deospieler gedacht und "Super Mo- 
naco GP” ein solides Vergnügen für 
Rennsportwütige, 


Ganze Modulwogen schwap- 

pen nicht gerade über der PC- 
Engine zusammen, aber was er- 
scheint, strotzt oft vor spielerischen 
Qualitäten, Der Tüftler wird mit "Ha- 
tris" glücklich, die Fußballsimulation 
"Power Eleven” dürfte nicht nur den 
Hardeore-Rasenschinder interessie- 
ren und Ballerfans schweben ohnehin 
auf Wolke sieben: der "Gunhed"- 
Nachfolger "Final Soldier" i 




















Angesichts der anstehenden 
Veröffentlichung der engli- 
schen Version des Denk- und Action- 
epos "Act Raiser” nehmen wir diesen 
imposanten Modulbrocken für Euch 
unter die Lupe. Die aufregendste Neu- 
heit für Nintendo 16-Bit-Konsole ist 
aber zweifellos "Super R-Type": 
Viel Vergnügen wünscht Euer Test- 
team: Boris, Heinrich, Julian, Martin, 
Michael, Stephan und Winnie 





ur 


Keine Video-Games-Ausgabe ohne einen ordentlichen Sticker! 


“a 





Das Klebwerk, das Ihr auf dieser Seite findet, zeugt von einem 
erfüllten Rollenspieler-Dasein: Wer Prinzessinnen reitet und 
Drachen meuchelt, der hat sich auch seinen ”Swords & Ser- 
pents”-Aufkleber von Acclaim redlich verdient. 


Viel Spaß! 


5 ollte der Swords & Ser- 
ee nenis-Aufkleber fehlen, 
könnt Ihr in gegen Einsendung eines 
mit 1— Mark frankierten Rückum- 
schlags, auf dem Eure Adresse steht, 
bei uns nachbestellen. Unsere An- 


schrift: 


Markt & Technik Verlag AG 
Zeitschriftenvertrieb 
Kennwort: 
Swords-Aufkleber 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 
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BOITEST 


In Video Games gibt es so 
viele Tests, daß die Joypads 
schmoren. Nach welchem 
Schema wir jedes Modul 
unter die Lupe nehmen, 
verrät dieser kleine Test- 
leitfaden. 


Ein neues Videospielmodul zu 

bewerten, ist gar nicht mal 
leicht. Wir wollen jede Neuerschei- 
nung ebenso kritisch wie objektiv 
nach einheitlichen Richtlinien bespre- 
chen. 


pie zestER 


Sieben mit allen Extrawaffen gewa- 
schene Videospielfans sitzen an den 
Redaktions-Joypads, um für Video 
Games die aktuellen Titel zu prüfen. 
Die Mitglieder unseres Teams sind 
Heinrich Lenhardt, Julian Egge- 
brecht, Martin"Gaksch, Michael 
Hengsi4g8lepnan Englhart, Winnie 
Forster und (neu dabei) Boris Schnei- 
der, Rechts seht Ihr die Konterfeis die- 
ser Knaben, von denen jeder einige 
Seiner persönlichen Videospielklassi- 
ker vorstellt. Jedes Modul wird von 
einem Mitglied dieses Teams geprüft. 
Die Wertungen werden im Team aus- 
diskutiert, um eine möglichst objekti- 
ve Beurteilung zu gewährleisten. 


Wir besprechen Videospielmodule, 
die vor kurzem erschienen sind oder 
inden nächsten Tagen in den Handel 
kommen werden. Bei Versionen, de- 
ren Erseheinungstermin noch ein 
paar Wochen auf sich warten lassen 
wird, informieren wir Euch im’ Test 
über den geplanten Termin. Manch: 
mal besprechen Wirauch eine Video: 
spielneuheit aus Japan oder den 
USA, die noch nichtwollziell” in 
Deutschland erschienen ist. Solche 
Importe sind nur bei speziellen@Ver: 
sandhändlern erhältlich. 

Bei der Auswahl der Moddlerhaben 
wir uns etwas auf die bessafen Spiele 
konzentriert, denn schließlich Will 
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IHM: 





Winnie Forsier begeistert sich für Lung Racer 
(Mega Drive), Game Boy Wars (Game Boy), Bonk’s 
Revenge (PC-Engine) und Sonic (Mega Drive) 





Boris Schneider verstärkt in dieser Ausgabe erst- 
mals das Testteam. Seine aktuellen Favoriten: 
Sonic (Mega Drive) und Castilien (Game Boy) 





Stephan Englhart spielt besonders gerne 
Populous (Master System) und Tail’gator (Game 
Boy) und Tour de Trash (Game Boy) 





Julian Eogebrech? char für GG-Shinobi 
(Game Gear), Y’s Ill (Super Famicom), Mega Man 
2 (NES) und Dr. Mario (Game Boy/NES) 


Heinrich Ianhardis Lieblinge ad EA Hockey 
(Mega Drive), Golden Axe Warrior (Master 
System) und PGA Tour Golf (Mega Drive) 





Martin Gaksch läßt alles stehen und liegen für 
Probotector (Game Boy), GG-Shinobi (Game Gear), 
EA Hockey (Mega Drive) und Mega Man 2 (NES) 


man über die tollen Titel mehr erfah- 
ren als über die Gurken, für die man 
kein Geld verheizen sollte. 


pas FAZIT 


Jeder Test ist in zwei Teile geglie- 
derl. Zunächst beschreiben wir den 
Ablauf ünd die Besonderheiten des 
Spiels, öhne das Gebotene irgendwie 
zu bewerten. Lob und Tadel heben wir 


uns für das Fazit auf, das am Ende 
des Tests in fett erscheint. 


WESTEN 


Jede Menge technische Infos über 
das Spiel sowie genaue Bewertungen 
in Prozenten (von 1 bis 100) findet Ihr 


Michael Hengst amüsiert sich aufs Heftigste mit 
Shining in the Darkness (Mega Drive), Act Raiser 
($. Famicom) und Phantasy Star Ill (Mega Drive) 


im abschließenden Wertungskasten. 
Eine Abbildung und Erklärung dieses 
Kastens findet Ihr rechts unten. Die 
Kriterien, die wir einzeln mit einer Zahl 
zwischen 1 (extrem übel) bis 100 (bes- 
ser geht's nicht) bewerten, sind "Gra- 
fik" "Musik", "Soundeffekte"” und 
"Spielspaß". 

Unter Grafik fällt alles, was in ir- 
gendeiner Weise die Aufmerksamkeit 
der Pupillen erregt: Farbenpracht, An- 
zahl und Qualität der Sprites und Ab- 


wechslungsreichtum bei den Hinter- 
grundbildern spielen hier ebenso 
eine Rolle wie technische Aspekte — 
immer unter Berücksichtigung der Fä- 
higkeiten des jeweiligen Videospielsy- 
stems, Ein Beispiel: Die Grafik bei ei- 
nem Game-Boy-Spiel direkt mit einem 
Mega-Drive-Modul zu vergleichen, 
wäre unfair, weil das Mega Drive we- 
sentlich bessere Grafikvoraussetzun- 
gen hat. 

Unter dem Stichpunkt Musik be- 
werten wir die Rhythmen und Melo- 
dien, die das Spiel begleiten. Je mehr 
Stücke es gibt, je schöner sie kompo- 
niert sind und je besser sie klingen, 
desto höher die Wertung. Die Sound- 
effekt-Wertung beschränkt sich hinge- 
gen ausschließlich auf Soundeffekte. 
Bei einem Spiel, das z.B. miese Mu- 
sik, aber tolle Geräusche hat, können 
wir dies durch die getrennten Wertun- 
gen sehr gut rüberbringen. Auch bei 
Musik und Soundeffekten wird be- 
rücksichtigt, wie qut die Konsole aus- 
genutzt wird. 

Die letzte (und wichtigste) Wertung 
verrät, wie groß der Spielspaß ist. Hier 
handelt es sich um eine Art Gesamt- 
wertung, denn sie sagt aus, wie lange 
und wie begeistert man bei einem 
Spiel bei der Stange bleibt. Die Spiel- 
spaßwertung ist unabhängig von den 


Ganz oben findel Ihr 


anderen Wertungen: So gibt es z.B. 
Module, die schlappe Grafik haben, 
aber wegen einer tollen Spielidee 
trotzdem viel Spaß machen. Wenn Ihr 
Euch ein neues Spielmodul kaufen 
wollt, solltet Ihr Euch vor allem nach 
unserer Spielspaß-Wertung richten: 
Je höher sie ist, desto empfehlens- 
werter ist ein Modul. Besonders her- 
ausragende Spiele, die beim Spiel- 
spaß mit 80 oder mehr abschneiden, 
werden außerdem mit einem Gütesie- 
gel ausgezeichnet, dem "Video Ga- 
mes Classic". 

Immer mehr Module lassen sich 
nicht in die gängigen Schubladen wie 
z.B. "Action" oder "Abenteuer" ein- 
ordnen; viele Spiele bieten gut ge- 
mischte Elemente aus verschiedenen 
Bereichen. Wir geben bei jedem Test 
deshalb drei Bildsymbole an, die ver- 
deutlichen sollen, was Euch spiele- 
risch erwartet. Bietet ein Modul Ac- 
tion pur, so wird es drei Bildchen mit 
dem Actionsymbol ernten. Erscheint 
aber ein Action-Adventure, bei dem 
man auch ein paar Puzzles lösen 
muß, so könnte die Zusammenstel- 
lung aus einen Abenteuer- und zwei 
Actionsymbolen bestehen. hl 





den Namen des BOLDEN AXE WARF 


Spiels und das 


Drei Symbole ver- 


- System MASTER SYSTEN ralen, um welchen 
Spielelyp es sich 

SPIELETYP: BJ | handell 
HERSTELLER: Virgin/Sega R ! 1 
TESTVERSION VOR: Virgin/Sega | Action 

Besonderheiten, 

Schwierigkeilsgrad 5 

und Preis auf einen ANZAHL DER SPIELER: | Abenleuer:/Rol! 

Blick FEATURES: Batterie de euer-/Rollen: 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 120 Mark 


Vier Kategorien 
werden von 1 (ganz 
schlecht) bis 100 
(sehr qut) bewertel 








Geschicklichkeit 






Sport 





x 


Denk: bzw. Strategie: 
spiel 


Nur die besten Spiele 
erhalten die 
Auszeichnung 
"Classic" 





SWORDS 5 SERPENTS 





Die Swords & Serpents'“ 
Umfrage 


Ihre Meinung ist uns wichtig! Wenn Sie den nachfolgenden Fragebo- 
gen ausfüllen, einen selbstadressierten und frankierten Rückumschlag 
beilegen und beides zusammen bis zum 31.11.91 absenden, dann 


erhalten Sie von uns einen kostenlosen Swords & Serpents'"-Sticker. 
Abschicken an: Selling Points GmbH, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 





Gütersloh, Kennwort: „Swords & Serpents“!M! 
1. Spielen Sie gern Rollenspiele? Mei] Ja [] Nein 
[| Ja Ei Nein 


Rail Ja [] Nein 


2. Kennen Sie Swords & Serpents’”M schon? 
3. Kennen Sie andere Rollenspiele für das NES’"? 
Wenn ja, welche? 

4. Kennen Sie andere Rollenspiele für das NES’M mit 16 Dungeon- 
[] Ja [|] Nein 
5. Wußten Sie, daß Swords & Serpents’“ automatisch Karten zeichnet 
El Ja pw] Nein 
Ich möchte gern einen Swords & Serpents’“-Sticker. Einen selbst- 


adressierten und frankierten Rückumschlag sowie den aus- 
gefüllten Fragebogen habe ich beigelegt. 


Levels für bis zu 4 Spieler? 


und der Spielstand jederzeit speicherbar ist? 







Name: 
Straße: 
PLZ: 





entertainment, inc. 


Masters of the Game" 


londo al America, Inc. 



































FÜNF WEITERE MEGA-TITEL VON 
ELECTRONIC ARTS, DIE IHRE GRAUEN 
ZELLEN GARANTIERT AUF TRAB BRINGE 


Melden Sie sich noch heute für eine Gehirntransplantation an. 

Oder versuchen Sie Ihr Glück mit all den anderen Spielern, die 
es nicht abwarten können, ihre geistige Gesundheit mit den 
neuesten MegaDrive-Erscheinungen der Electronic Arts aufs Spiel 


zu setzen. 
Da ist zunächst einmal “Blockout”’”, das schnellste, Ja a 
verrückteste, nervenaufreibendste 3D-Strategie-Puzzle, vor dem ER ad 


sich Einstein weinend zurück in den Kindergarten flüchten würde. | 1 

Oder ”Centurion”'”. Sie im Alleingang gegen die bekannte ty 
Welt. Sie können von Glück sagen, daß wir uns bei den Alten 
Römern befinden, zu einer Zeit, als der größte Teil der Welt noch 
vollkommen unbekannt war.Trotzdem müssen Sie es mit den 
Galliern und den Barbaren aufnehmen, ganz zu schweigen von 
den Kräften, die eigentlich auf Ihrer Seite sein sollten - zu Land, 
zu See und auf dem Streitwagen. 

Im “Faery Tale Adventure”’M genügt es einfach nicht, im 
Kampf gegen den bösen Zauberer ein einzelner Mensch zu sein. 
Deshalb können Sie drei ganze Brüder auf einmal verkörpern und 
Ihre Mehrfachfeinde in einem Echtzeitkampf zur Strecke bringen. 

In “Might & Magic - Gates to another World” (Macht und 
Magie - Tor zu einer anderen Welt) können Sie acht Rollen 
gleichzeitig verkörpern und sich auf 100 hartgesottenen 
Missionen zur Rettung der Welt Cron (World of Cron)-an 96 
Zaubern vorbeikämpfen. 

In “Kings Bounty” '“ sind Sie dann wieder eine einzige 
Person. Dafür müssen Sie vier Kontinente durchqueren und 
hunderte von Schlachten gegen 25 bösartige Fantasiewesen 
schlagen, ehe Sie den Zepter der Ordnung (Sceptre of Order) 
für sich beanspruchen können. 

Stellen Sie sich der Herausforderung noch heute und 
probieren Sie schon mal die Zwangsjacke in Ihrer Größe. 








KING'S BOUNTY 


‚Vom 


Vertrieb: Virgin Games GmbH, Neuer Pferdemarkt 1, 2000 Hamburg 36, (040) 4316600 
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TEST 


wurde nicht zum erhofften Jump'n’ 
Run-Knüller, sondern erschlug dank 
mittelprächtiger Qualität bumerang- 
gleich unseren geliebten Alex Kidd 
und alle vielleicht geplanten Fortset- 
zungen noch dazu. Erste Lichtblicke 
kamen erst mit "Golden Axe" und 
"Tatsujin/Truxton" in Sicht, die ihren 
Spielhallenvorbildern recht nahe ka- 
men. Vollends von den Fähigkeiten 
des Geräts überzeugte schließlich 
"Ghouls'n'Ghosts", eine exzellente 
Spielhallenadaption, die bewies, daß 
das Mega Drive wirklich Parallax- 
Scrolling und Sprite-Bewegungen wie 
ein Arcade-Automat realisieren 
konnte. 

Wohl auch durch die mangelnde 
Attraktivität der ersten Spiele kam der 
Verkauf des Mega Drives in Japan nur 
schwer in Gang. Zu groß war dort die 
Dominanz von Nintendos NES; aber 
auch die PC-Engine, eine 8-Bit-Konso- 
le von NEC mit erstaunlichen Fähig- 
keiten und exzellenten Spielen, mach- 
te es Segas Sprößling schwer. Außer- 
dem kam das alte Sega-Problem in 
der Anfangszeit sehr zum Tragen: kei- 
ne Fremdhersteller in Sicht. Wie 
schon beim Master System entwickel- 
te Sega fast alle Spiele, die Konkurren- 
ten Nintendo und NEG konnten mit 
Dutzenden von Fremdanbietern und 
somit einem gigantischen Modulan- 
gebot auftrumpfen. 

Der wohl entscheidende Wende- 
punkt für Sega war die Einführung 
des Mega Drives unter dem Namen 
Genesis in den USA. Die Verkaufszah- 
len dort entwickelten sich besser als 
in Japan, und viele Softwarehersteller 
stürzten sich geradezu auf die neue 
Konsole. Durch diese Erfolge ermun- 
tert, fingen auch in Japan allmählich 
die großen Spieleproduzenten an, 
sich für das Mega Drive zu interessie- 
ren. Neben den bekannten Software- 
riesen wie z.B. Taito und Namco nutz- 
ten immer mehr kleinere Firmen das 
sehr programmiererfreundliche Me- 
ga Drive für erstaunliche Neuentwick- 





Final Fight: grafisch opulente Prügelorgie auf dem Super Famicom 
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Darius. Twin: trotz Zwei- -Spieler-Modus ”nur” ein Yutes Actionspiel 


(Super Famicom) 





Darius Il: Grafisch nicht so eindrucksvoll, dafür technisch besser 


als Darius Twin (Mega Drive) 


lungen: Vor allem im Action-Bereich 
haben sich die Firmen Tecno-Soft und 
Compile mit Klassikern wie "Thunder 
Force Ill" und "Musha Aleste” längst 
von den großen Spielautomatenprofis 
gelöst und übertrumpfen diese teil- 
weise, 

Mit der Einführung des Mega Drives 
in Europa, die Mitte 1990 über die 
Bühne ging, wurde die Konsole end- 
gültig das weltweit beliebteste 16-Bit- 
System. Dank des großen Erfolgs 
schossen sich immer mehr europäi- 


sche Softwareentwickler auf das Me- 
ga Drive ein. Dank der starken Unter- 
stützung durch europäische und 
amerikanische Softwarehäuser wer- 
den dem Käufer inzwischen Spiele 
der verschiedensten Genres in teils 
überragender Qualität geboten. Sega 
hat es geschafft, sich noch vor der 
Markteinführung von Nintendos Ge- 
genspieler, dem Super Famicom, ein 
großes Stück des weltweiten Video- 
spielkuchens abzuschneiden. Zum 
Glück ruht sich Sega auf den Lorbee- 


a 0 | 
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ren nicht aus. Neue Titel wie "Castle 
of Illusion" und "Sonic the Hedge- 
hog" beweisen, daß das Mega Drive 
seinen Zenit noch lange nicht erreicht 
hat und noch viele Jahre mit guter 
Software versorgt wird. Obwohl das 
Mega Drive stärker und stärker wurde, 
saß der Gigant Nintendo abwartend 
und mit einer Seelenruhe ohneglei- 
chen da, ergötzte sich von Zeit zu Zeit 
an den weltweit steigenden NES-Ver- 
kaufszahlen und ließ das längst ent- 
wickelte Super Farnicom in der Mot- 
tenkiste verstauben. Erst Weihnach- 
ten 1990 wurde es, nach einer Werbe- 
kampagne von gigantischen Ausma:- 
Ben, einer vor Spannung beinahe 
platzenden Menge hunderttausender 
Japaner präsentiert. In Tokio campier- 
ten Nintendo-Fans vor den Läden, um 
an eines der ersten Geräte heranzu- 
kommen, als es am 21. November 
1990 endlich soweit war. Die Begeiste- 
rung kannte keine Grenzen: Das Su- 
per Famicom schien die Traumkonso- 
le zu sein. In wenigen Monaten wur- 
den an die zwei Millionen Grundgerä- 
te verkauft. Zum Vergleich: Sega hat 
bis heute weltweit nur knapp mehr 
Mega Drives an den Mann gebracht. 

Mit 256 gleichzeitig darstellbaren 
Farben aus einer Palette von über 
32.000, 2-Ebenen-Parallax-Scrolling, 
vielen großen Sprites, einem echten 
3-D-Chip sowie fulminantern Digi- 
Stereosound wirkte das Super Fami- 
com wie die ultimative Spielekonsole. 
Zum Verkaufsstart erschienen zwei 
Spiele: Das unglaublich gute "Super 
Mario World" und das beste Renn- 
spiel, das es je für zu Hause gab: "F- 
Zero”, Nintendo machte nicht den 
Fehler der Konkurrenz. Nicht nur das 
Gerät war gut, sondern auch die Soft- 
ware überzeugte durch überragende 
Qualität, an die kaum ein Mega-Drive- 
Spiel herankam. 

Der große Hammer war dann aller- 
dings "Gradius Ill", Wie erwartet, 
brachte Softwaregigant Konami den 
dritten Teil seiner immens erfolgrei- 
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Streets of Rage: Segas kompetente Antwort auf Final Fight 








Super Mario World: eines der besten Spiele aller Zeiten 


(Super Famicom) 





Sonic the Hedgehog: schneller als Mario, aber nicht so clever 
(Mega Drive) 


chen Ballerspielserie für das Super 
Famicom heraus. Dem erstaunten 
Spieler fiel eines sofort auf: So schön 
und so bunt auch alles aussah, es 
ruckte unglaublich heftig. Gradius Ill 
legte schon bei wenigen Objekten auf 
dem Bildschirm den Rückwärtsgang 
ein. Langsam kristallisierte sich der 
entscheidende Haken des Super Fa- 
micoms heraus: So toll auch die 
Sprite-Hardware ist, der Hauptprozes- 
sor, der nun mal die zentrale Steuer- 
einheit verkörpert, ist eine unglaub- 
lich lahme Krücke. Vergleichbar ist 
dies mit einem Ferrari, in den man ei- 
nen VW-Käfermotor einbaut. Als bei 
Nintendo das Super Famicom konzi- 
piert wurde, mußten die Designer ei- 
ne absolute Kompatibilität zu Ninten- 
dos 8-Bit-NES sicherstellen. Der ein- 
fachste Weg war, einen 16-Bit-Nach- 
folger des 8-Bit-Hauptprozessors 
6502 zu nehmen. An sich wäre das 
kein Problem, aber aus unerfindli- 
chen Gründen wählte man für diesen 
Prozessor die sehr niedrige Taktfre- 
quenz von maximal 358 MHz. Die ab- 
surde Pointe dieser Sparentwicklung 
ist, daß kurz vor dem Erscheinen ge- 
nau diese Eigenschaft, die Kompalibi- 
lität zum NES, aus Markelinggründen 


gestrichen wurde. Wenn Ihr also mal 
wieder über das Ruckeln beim Super 
Famicom meckert, ist. der Schuldige 
nicht der eigentlich sehr leistungsfä- 
hige Sprite-Chip, sondern sein schlal- 
mütziger "Vorgesetzter", der 65C16. 

Ist der Traum von fantastischen Ac- 
tionspielen auf dem Super Famicom 
ausgeträumt? Leider scheint es so, 
und es wird zumindest eine ganze Zeit 
dauern, bis sich die Programmierer 
an der Hürde des Hauptprozessors 
vorbeiprogrammiert haben. Vor allem 
im Bereich der 3-D-Polygon-Grafik ist 
das Super Famicom durch seinen 
Prozessor völlig unbrauchbar. Alle 
Hoffnungen auf gute 3-D-Flug- oder 
Panzersimulationen, wie sie auf Com- 
putern sehr verbreitet sind, können 
sich Super-Famicom-Besitzer gänz- 
lich abschminken. Auch die restli- 
chen 3-D-Fähigkeiten des Super Fa- 
micoms sind bei weiter nicht so qul, 
wie anfangs gedacht. Es kann nur ein 
Objekt zoomen und drehen. Dieses 
Objekt darf allerdings bildschirmfül- 
lend groß sein. Daher ist es unmög- 
lich, z.B. bei einem Autorennen sämt- 
liche Rennwägen hardwaremäßig zu 
zoomen. Auch das 3-D-Kippen eines 
Objektes, wie bei F-Zero die Straße 


und bei "Pilot Wings" der Unter- 
grund, kann die Konsole eigentlich 
nicht, Bei beiden Spielen befindet 
sich speziell hierfür ein Zusatzchip im 
Modul, der diese Funktion erst mög: 
lich macht. Das Konzept der offenen 
Architektur könnte allerdings die Ret- 
tung für alle Actionspiel-Fans bedeu- 
ten: Vielleicht entwickelt Nintendo in 
naher Zukunft einen Zusatzchip, der 
dem Hauptprozessor Beine macht. 

Uneingeschränktes Lob muß man 
dafür Nintendos Hardwareabteilung 
für den Soundchip zollen. Ein super- 
moderner DSP-Chip zaubert in Ver- 
bindung mit Echtzeitentpacken und 
16-Digi-Kanälen beinahe jedes Ge- 
räusch oder Instrument originalge- 
treu ohne Rauschen aus den Laut- 
sprechern. 

In letzter Zeit kamen in Japan viele 
schlechte Spiele für das Super Fami- 
com heraus ("Big Run”, "Ultraman”, 
"Hole in One"), die teilweise an den 
Fähigkeiten der Programmierer zwei- 
feln lassen. Gegenüber dem Mega 
Drive muß man allerdings sagen, daß 
von jedem großen japanischen Soft- 
warehaus Titel angekündigt sind. Bis- 
lang verzehren sich die Super-Fami- 


“com-Freaks noch nach guter Soft- 


ware. Mit der Einführung des Super 
Famicoms in den USA, das dort als 
Super NES diesen Herbst an den 


Start geht, wird sich die Problematik 
etwas entschärfen. 

In Europa dürfte es Nintendo aller- 
dings schwerfallen, den schon recht 
großen Mega-Drive-Markt zu zerstö- 
ren. Vor allem, da eine offizielle Ein- 
führung des Super Famicoms bei uns 
erst Ende 1992 zu erwarten ist. Wäh- 
rend in Japan Nintendo traditionell 
die Nase vorne hat, scheint die Vor- 
machtstellung Segas in Europa unan- 
fechtbar. Alles deutet daraufhin, daß 
weltweit beide 16-Bit-Konsolen neben: 
einander bestehen werden. 

Das Mega Drive ist dank dem riesi- 
gen bestehenden Softwareangebot 
momentan klar -im Vorteil. Fans von 
Actiontiteln und spritelastigen Ge- 
schicklichkeitsspielen kommen daran 
nicht vorbei, Das Super Famicom ist 
eher für Rollenspiele und Adventures 
prädestiniert. Da diese allerdings mo- 
mentan nur als Japanimport zu ha- 
ben sind und dank dem vielen Text 
unspielbar sind, sitzen die Super- 
Famicom-Besitzer ziemlich auf dem 
Trockenen. Während es zur Zeit kei- 
nen vernünftigen Grund gibt, sich 
kein Mega Drive zuzulegen, kann man 
das Super Famicom bis auf weiteres 
nur Freaks empfehlen — als ideale 
Zweitkonsole. 

JULIAN EGGEBRECHT 
MARTIN GAKSCH 


Technische Daten 
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So geht’s 


Wenn Ihr ganz genau wissen 
wollt, welche Konsole am besten 
für Eure ganz Speziellen Spiele- 
wünsche geeignet ist, dann könnt 
Ihr dazu die.VIDEO-GAMES-Tabel- 
len nützen, Dort seht Ihr die Wer- 
tungen der VIDEO-GAMES-Re- 
daktion jeweils für das entspre- 
chende System. Neben der 
Punktzahl befinden sich jeweils 
zweileere Felder. In das erste Feld 
("Leser-Faktor") tragt Ihr den Mul- 
tiplikator (von 1 bis 3) ein — je hö- 
her Ihr ihn wählt, desto wichtiger 
sollte für Euch das jeweilige Krite- 
rium sein. Wer beispielsweise 
Musik für extrem unwichtig hält, 
der trägt bei FM-Sound und Digl- 
Sound schlichtweg eine "3" als 
Multiplikator ein. Anschließend 
mulitipliziert Ihr die Wertung mit 
Eurem Privatfaktor und schon 
habt Ihr die einzelnen Zwischen- 
summen. Dann einfach unten zu: 
sammenzählen und schon wißt 
Ihr endgültig Bescheid. mg 


Aue Bye 


"Die Hardware der Konsolen wird 
immer besser, Immer weniger kommt 
es auf die blanken Programmierkün- 
ste an, um anpruchsvolle, aber auch 
erfolgreiche Spiele zu entwickeln. Im- 
mer mehr wird die Kreativität und Ori- 
ginalität der Softwarehäuser über die 
Zukunft einer Konsole entscheiden. 
Aus der nüchternen Sicht der Ent- 
wickler haben beide Systeme Vor- 
und Nachteile. Doch die technischen 
Begebenheiten sind für die Qualität 
der Spiele letztendlich nicht wegwei- 
send. Der Unterhaltungswert der 
Spiele entscheidet über Erfolg und 
Mißerfolg. Die Menge an Spielen für 
das Mega Drive ist jetzt schon nahezu 
unüberschaubar. Darunter sind auch 
viele exzellente Titel, die es in dieser 
Form noch nicht auf dem Super Fami- 
com gibt. Andererseits sind die weni- 
gen, bis jetzt erhältlichen Spiele auf 
dem Super Famicom meist von sehr 
hoher spielerischer Qualität!" 

Blue Byte ist ein deutsches Softwarehaus, das 
seit einigen Jahren erfolgreich Spiele für ver- 
schiedene Computersysteme entwickelt. Mit 
den Sportsimulationen "Great Courts 1 & 2" 
und dem Logikknüller "Alomino" feierten sie 
weltweit Erfolge. In Zukunft wird Blue Byte auch 
für Mega Drive und Super Famicom program- 
mieren. Nach den Umsetzungen von "Great 
Courts 2" für die beiden Konsolen wollen sie 


sich insbesondere anspruchsvollen Strategie- 
und Taktikspielen widmen. 
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Die Wertungen der Programmierteams 


x Eh & El 
a ll au 


Z En 


Scerolling 

Farbpalette 

Sprites 

Zoomen und Rotieren 


Polygon-Grafik 


FM-Sound 

Digi-Sound 

Chips & Hardware 
Prozessor 
Hardware-Programmierung 
Speicherkapzität Grundgerät 
Joypad 

Anschlüsse zur Außenwelt 


Auf 


Video-Games-Wertungen (Genres) 





Scrolling: Wie problemlos kann 
eine Konsole scrollen? Kann sie in 
alle Richtungen scrollen oder nur 
in acht oder vier? Ist Parallax- 
Serolling möglich und wenn in 
wie vielen Ebenen? 
Farbpalette: Hat der Grafiker un- 
begrenzten Spielraum, oder wird 
er durch zu wenige Farben behin- 
dert? Wie viele Farben können 
gleichzeitig dargestellt werden? 
Reichen die Farbschattierungen 
für Sonnenuntergänge? 
Sprites: Nicht nur Anzahl und 
Größe der darstellbaren Objekte 
interssiert hier, sondern auch, wie 
viele ruckfrei bewegt werden kön- 
nen. 

Zoomen und Rotieren: Wie vie- 
Ie Objekte können gezoomt (also 


"Da wir in erster Linie Actionspiele 
programmieren, war das Super Fami- 
com eine recht herbe Enttäuschung. 
Vor allem, wenn man bedenkt, daß es 
so viel später als das Mega Drive er- 
schien, ist die Leistung erschreckend. 
Nintendo scheint in allen Bereichen 
das Gerät nur für den "ersten Ein- 
druck” entwickelt zu haben: Im ersten 
Moment sehen 3-D-Zooming und 256 
Farben unglaublich toll aus, aber 
nach kurzer Zeit bemerkt man, daß 
keine Substanz dahintersteckt. Das 
Super Famicom ist wohl die für Ac- 
tionspiele am schlechtesten geeignet- 
ste Konsole aller Zeiten und wird allen 
Leuten, die gerade dieses Genre lie- 
ben, nicht allzu viel Freude bereiten. 
Auf dem Mega Drive dagegen fehlt 
dem Spieler zwar die überragende 
Grafik und Präsentation des Super Fa- 
micoms, die Spiele sprechen aber für 
sich. Im Actiongenre ist das Mega 
Drive unschlagbar, in anderen Berei- 
chen größtenteils ebenbürtig. Beim 
Super Famicom verläßt den Betrach- 
ter der Eindruck nicht, daß die Konso- 
le nur für Mario und F-Zero gebaut 
wurde — auf lange Sicht ein vielleicht 
etwas eingeschränktes Angebot." 


Factor 5 ist ein deutsches Programmierteam, 
das auf dem Amiga als technisch herausragen- 
de Truppe gilt. Sie zeichnen u.a, für die Amiga 
Umsetzungen von "R-Iype", "Turrican” und "Tur 
rican 2" verantwortlich. In Zukunft werden sie 
nicht nur für den Amiga Spiele entwickeln, son 
dern auch auf Mega Drive und Super Famicom 
arbeiten. Factor 5 hat sich zur Zeit mit Haul und 
Haaren dem Acliongenre verschrieben, 










Erklärung zu den Bewertungskriterien 


stufenlos vergrößert und verklei- 
nert) sowie gedreht werden? Wie 
groß können Sie dabei sein? Ist 
das Zoomen und Drehen fließend 
möglich? 

Polygon-Grafik: Wichtig bei vie- 
len Simulationen wie z.B, "Ab- 
ram's Battle Tank", Kann die Kon- 
sole aus einzelnen Flächen dreidi- 
mensionale Objekte zusammen: 
setzen und eine 3-D-Welt simulie- 
ren? Geht dies schnell und flüs- 
sig? 

FM-Sound: Ist die synthetische 
Musik klanglich nahe genug am 
großen Synihesizersound oder 
erinnert er eher an die Anfänge 
der Computermusik? Sind genü- 


gend Stimmen vorhanden? 
Digi-Sound: Können Instrumen- 
te absolut nalurgetreu simuliert 
werden und sind dafür genügend 
Stimmen vorhanden? 
Prozessor: Ist der Prozessor ein 
Renner, der genug Rechenzeit für 
Sprite-Bewegung, Serolling etc. 
übrig hat, oder ist er eine lahme 
Ente, der Programmierer und 
Sprite-Chips zur Verzweiflung 
bringt? 
Hardware-Programmierung: 
Wie gut läßt sich die Konsole pro- 
grammieren? Wieviel Zeit und Ge- 
nialität muß: in eine gute techni- 
sche Ausführung der Programme 
investiert werden? 


Speicherkapazität Grundge- 
rät: Ist genügend Speicher vor- 
handen, um ganze Levels ohne 
nervtötende Entpackzeiten im 
Speicher zu halten? Passen viele 
Digi-Samples in den Speicher? 
Joypad: Ist das Steuerkreuz prä- 
zise und nicht zu wabblig? Wie 
viele Knöpfe werden geboten? 
Sind alle Tasten gut zu erreichen? 
Liegt das Joypad gut in der 
Hand? Ist längeres Spielen ohne 
Krämpfe möglich? 

Anschlüsse zur Außenwelt: 
Kann man in der Zukunft selbst 
ausgelallenste Erweiterungen 
noch in das System integrieren? 
Wie "offen" ist die Architektur? Ist 
ein Anschluß für die Stereoanlage 
und RGB-Monilor vorhanden? 


Video-Games-Wertungen (Technik) 


Farbpalette vi 
Zoomen und Rotieren Fe 
Polygon-Grafik Re 
Digi-Sound 


Chips & Hardware 


Hardware-Programmierung 


Speicherkapazität Grundgerät 


GESAMTWERTUNG: 








Mega | Leser- | Ergeb- | Super 
Drive | Faktor | nis Fi 






Leser- | Ergeb- 
Faktor | nis 
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Fi atten wir uns nach erfolg- 
reichem Abschluß von 


"Mega Man" gefreut, Dr. Wily für im- 
mer los zu sein, feiert der Schurke 
jetzt ein Comeback. In "Mega Man 2" 
hat er wieder acht Superroboter um 
sich geschart, die ihn auf Leben und 
Tod verteidigen. Interessanterweise 
sind alle acht Edelmetallungetüme 
samt ihren Residenzen neu und un: 
verbraucht. Bewährte Megamänner 
haben gegenüber Greenhorns also 
nur einen kleinen Vorteil. 

An Oberbösewichten erwarten 
Euch diesmal "Wood Man’, "Air Man”, 
"Metal Man", "Bubble Man", "Crash 
Man’, "Quick Man’, "Heat Man’, 
"Flash Man” und "Bubble Man’. 
Wenn Ihr einen der Roboter besiegt 
habt, gibt's einen Mega Man hinzu, 
der ein paar neue Tricks auf Lager hat. 
Im nächsten Level dürft Ihr dann un- 
terwegs jederzeit zwischen den Vor- 
handenen Megamännern hin- und 
herschalten. Da es bis zu Dr. Wily ein 
weiter Weg ist, gibt's zwischendurch 
immer mal wieder ein Paßwort. 

Genau wie beim Vorgänger scrollt 
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Jeder Megamann 
hat unterschied- 
liche Tricks auf 
Lager 





das Spielfeld in alle Richtungen. Die 
verschiedenen Szenarios glänzen mit 
jeweils frischer Grafik, anderen Geg- 
nern und teils neuen Spielelementen. 
Wie es sich für ein Geschicklichkeils- 
spiel gehört, wird ständig gesprun- 
gen und fleißig gekämpft. Je nach 
Spielsituation empfiehlt sich der Ein- 
satz von bestimmten Megamännern. 
Jeder der Burschen setzt sich unter- 
schiedlich zur Wehr. Einer schleudert 


2 Er 


PR 


‚neue Grafik und andere Gegner 


ai 


In diesem Menü 
wählt Ihr die 
ı Megamänner an 


Feuerbälle, der andere fabriziert Bla- 
sen, die am Boden entlangkullern, 
der nächste wirft Bomben, die kurze 
Zeit später explodieren. 


au Capcom hat sich für 
en ungefährlichen Weg ent- 
schieden: am bewährten, action- 
lastigen Jump’n’Run-Konzept 
wurde festgehalten, lediglich 


Grafik und Feinde haben eine 





Frischzellenkur hinter sich. Wer 
das akzeptiert, der erhält ein 
ganz klar überdurchschnittliches 
Modul, das man nicht so ohne 
weiteres durchspielt. Grafisch 
hat Capcom sogar zugelegt und 
präsentiert ansehnliche Land- 
schaften und wohlgeformte Bö- 
sewichte. Die taktischen Winkel- 
züge bei der Auswahl des aktuel- 
len Megamannes solltet Ihr nicht 
unterschätzen. Manche Levels 
sind so aufgebaut, daß Ihr Euch 
die Arbeit mit etwas strategi- 
schem Kalkül ziemlich erleich- 
tern könnt. Außerdem ist es lo- 
benswert, daß man die acht 
Spielstufen frei anwählen darf. 
Sollte man an einer bestimmten 
Stelle nicht mehr weiterkom- 
men, wird kein Frust geschoben, 
sondern einfach ein anderes Sze- 
nario angewählt. 

Mega Man 2 bietet zwar nichts 
Sensationelles oder Geniales, 
dafür eine ausgewogene und 
durchdachte Mischung aus er- 
folgsgeprüften Spielelementen. 
Eine der besten NES-Neuer- 
scheinungen der letzten Monate 
— und besser als der erste Teil. 

MARTIN GAKSCH 


SPIELETYP: r KT] | 
| 


HERSTELLER: Capcom 


TESTVERSION VON: Theo Kranz 
Versand 





ANZAHL DER SPIELER: { 


FEATURES: Zwei Schwierigkeitsgra- 
de, Continue, Level-Anwahl, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark 
70 % 
GRAFIK 


67% 
MUSIK 


64% 
| SOUNDEFFEKTE 
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.\ merika, Land der unbe- 
ee (renzien NVöglichkeiten: 


Diese sprichwörtliche Freiheit be- 
kommt Ryu am eigenen Leib zu spü- 
ren. Auf Geheiß seines Vaters hat er 
sich aufden Weg in die USA gemacht, 
um das legendäre "Dragon Sword" 


dorthin zu bringen. Kaum angekom- . 


men, sieht sich der Nachwuchs-Ninja 
einer ganzen Garnison feindlicher Art- 
genossen gegenüber. Ins Videospiel- 
deutsch übersetzt bedeutet dieser Zu- 
stand, daß Ryu sechs ausgedehnte 
Levels.vor sich hat, die jeweils in zwei 
bis vier Abschnitte unterteilt sind. 
Mit den Standardkommandos wer- 
det Ihr bei "Shadow Warrior” recht 
schnell vertraut sein. Ein Knopf dient 
zum Springen, mit dem anderen holt 
man zum Schwertschlag aus. Ryu hat 
allerdings eine weitere Fertigkeit, die 
ihm das Überleben oft erleichtert. Er 
kann sich an senkrechten Wänden 
fesikrallen und von dieser Position 
zum Sprung ansetzen. Außerdem 
trifft Ryu nicht nur auf Gegner, son- 
dern alle Nase lang hängen Lampen 


SCORE - OOOTODR 
104.3 
at ya 


Be ai 1 2% 


ee 


Hängt Ryu an einer 
Wand, kann er 
sich nicht wehren 


oder ähnliche Gegenstände (von Le- 
vel zu Level verschieden) an den Wän- 
den. Werden diese mit dem Schwert 
gelroffen, offenbaren sie nützliche 
Extras ("Castlevania” läßt grüßen). So 
gibt's auf diese Art Lebensenergie zu- 
rück, ein undurchlässiger Feuerkranz 
umgibt Ryu, Extraleben werden ergat- 
tert, die Gegner kurzzeitig eingefroren 
und vier unterschiedliche Zusatzwaf- 
fen treten ans Tageslicht. Diese Hel- 
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| Der Endgegner 
zz vom ersten Level 
N leuchtet in 

BE violetten Farben 


fershelfer sind allerdings nicht belie- 
big oft einsetzbar. Um letztgenannte 
Extras zu beherrschen, muß Ryu Ma- 
giepunkte sammeln, die ebenfalls auf 
oben erklärte Art und Weise beschafft 
werden. Sind alle Voraussetzungen 
erfüllt, kann sich Ryu zusätzlich mit 
Shurikans, Feuerbällen und Boome:- 
rangs zur Wehr setzen. An Gegnern 
hat Shadow Warrior sämtliche (Un-)Ar- 
ten von Ninjas, bissige Köter und 














andere Unterweltgestalten zu bieten. 
Zwischen den Levels wird in bewegten 
Bildern die Geschichte des Spiels 
erzählt. 


FAZIT SIERT) Warrior 
schlägt Konkurrenten wie "Black 
Manta” mit leichter Hand aus 
dem Feld. Die Levels sind durch- 
dacht aufgebaut, die Feinde 
brauchen nicht zwanzig Treffer, 
ehe sie verschwinden, und die 
Idee mit dem Steilwandklettern 
trägt spielerische Früchte. Dazu 
kommt eine ansprechende Gra- 
fik, kaum flackernde Sprites und 
eine angenehm unaufdringliche 
Musikbegleitung. Dank den ani- 
mierten Zwischensequenzen 
kommt sogar etwas Spielfilm- 
atmosphäre auf — im Gegensatz 
zu anderen Actionspektakeln. 

Shadow Warrior spielt sich 
flott und ist nicht allzuschwer, 
was den Einstieg angenehm er- 
leichtert. Begrüßenswert ist 
auch, daß die Endgegner nicht 
frustrierend sind, sondern durch- 
aus Schwächen offenbaren. Wer 
auf schaffbare Actionspiele mit 
wenig Ecken und Kanten steht, 
der wird mit Shadow Warrior gut 
bedient. MARTIN GAKSCH 


SHADOW WARRIOR 
IIMEB 31 2 
SPIELETYP: PR BT PRTI 
LOS LSI LS 


HERSTELLER: Tecmo 
TESTVERSION VON: Yeno 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 


172% 
GRAFIK 


61% 
MUSIK 


60% 
SOUNDEFFEKTE 


| 
SPIELSPASS 
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‘ nden USA haben die Hel- 
ee (en der Zeichentrickserie 
"The Simpsons" schon absoluten 
Kultstatus. Letztes Frühjahr tauchte 
die Single "Do the Bartmanl" als Vor- 
bote des Simpson-Fiebers in unseren 
Hitparaden auf; die TV-Serie läuft in 
diesen Tagen endlich auch im deut: 
schen Fernsehen an. Die Simpsons 
sind eine Erfindung des Zeichners 
Matt Groening: Vater Homer, Mutter 
Marge sowie die Kinder Bart, Lisa und 
Maggie sind eine recht chaotische 
Sippe, die ein gefälliges Maß an Hu- 
mor verbreiten. Die pünktlichen Vi- 
deospielschöpfer bei Acclaim veröf- 
fentlichen in diesen Tagen ein NES- 
Modul zur TV-Serie, Untertitel: "Bart 
vs the Space Mutants”; an einer 
Game-Boy-Ausgabe der Simpsons 
wird auch schon programmiert. 

Filius Bart hat mitbekommen, daß 
außerirdische Mutanten seine Hei- 
matstadt Springfield erobern wollen. 
Damit nicht genug: Die Schleimmon- 
ster basteln an einer Maschine, mit 
der sie die ganze Erde rösten wollen. 
Dazu brauchen sie aber noch ein paar 
wichtige Einzelteile, die sie in Spring- 
field erbeuten wollen. Da Bart nicht 
gerade für seine Glaubwürdigkeit be- 
rühmt ist, kauft ihm niemand diese 
verrückte Geschichte ab. Er muß des- 
halb in fünf Spielstufen alleine mit den 
Mutanten fertig werden. 

In jedem Level muß Bart bestimmte 
Gegenstände, mit denen die Mutan- 
ten ihre Maschine bauen wollen, fin- 
den und unbrauchbar machen. Die 
erste Stufe spielt auf den Straßen von 
Springfield. Hier sind die Außerirdi- 
schen scharf auf alles, was lila ist. 
Bart muß zwei Dutzend Gegenstände 
mit dieser Farbe irgendwie zerstören, 
verdecken oder umsprühen. Erst 
dann trifft er auf einen Obermotz der 
Mutanten, den er besiegen muß, um 
die nächste Stufe zu erreichen. Durch 
Sprünge an bestimmten Stellen tau- 
chen plötzlich Münzen auf. Bart kann 
sich mit ihnen in einigen Läden Ge- 
genstände wie einen Magneten oder 
eine Feuerwerksrakete kaufen, um da- 
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mit an bestimmte lila Sachen heran- 
zukommen, Außerdem winkt für das 
Aufsammeln von jeweils 15 Münzen 
ein Extraleben. 

Beim Kampf gegen die Monster am 
Levelende kann Bart auf die Hilfe ei- 
nes Familienmitglieds zählen, sofern 
er beweisen kann, daß seine Mulan- 
tenstory nicht erfunden ist. In Spring: 
field laufen einige Leute herum, die 
ganz normal aussehen, aber bereits 
von den Mutanten übernommen wor- 
den sind. Mit einem Blick durch seine 
Spezialröntgenbrille kann Bart erken- 
nen, ob der friedliche Passant nicht in 
Wirklichkeit ein furchibares Grusel- 
Alien ist. Ist letzteres der Fall, könnt 
Ihr dem getarnten Mutanten auf den 
Kopf hüpfen. 

Bei diesem Action-Advenlure gibt's 
ungnädigerweise weder Continues 
noch Paßwörter, aber versteckte Warp 
Zones. Mit ihnen kann man einzelne 
Levels überspringen, doch die Lage 
dieser Spezialfelder muß durch Expe- 
rimentieren herausgefunden werden. 


Li} 


BERNIE 


Die Mutanten sind ganz schön 
siegessicher 
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Mit seiner Spezialbrille kann 
Bart die Aliens erkennen 





In diversen Läden kauft man 
nützliche Gegenstände 
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Drama in Springfield: Die 


Außerirdirschen sind gelandet. 
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Ein rollender Rüpel will Bart 
vom Skateboard drängen 
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J.VAlE Was zunächst wie ein 
sehr einfaches Geschicklich- 
keitsspiel aussieht, entpuppt 
sich nach ein paar Spielen als 
recht knifflige Mischung aus Re- 
aktionstest und Puzzlelöserei. 
Zum einen müßt Ihr Bart manch- 
mal pixelgenau steuern, um an 
bestimmte wichtige Stellen her- 
anzukommen; zum anderen ist 
einiges an Überlegung und Aus- 
probieren nötig, um an alle Ge- 
genstände pro Level heranzu- 
kommen. 

In dem Simpsons-Modul steckt 
keine großartige neue Spielidee, 
die einen spontan begeistert, 
aber wer auf solche Actiontüfte- 
leien steht, bekommt einiges ge- 
boten. Die Grafik ist nicht allzu 
aufregend, kommt dem Stil der 
TV-Serie aber nahe. 

Bart vs. the Space Mutants ist 
ein braves, etwas biederes Spiel, 
das weder Begeisterungsstürme 
entfacht noch sonderlich ent- 
täuscht. Das Spielprinzip wird 
durch das Mitwirken der witzi- 
gen Simpsons-Truppe aufgewer- 
tet. Fans der Fernsehserie soll- 
ten mal ein Probespiel riskieren. 

HEINRICH LENHARDT 


RER 
SPIELETYP: 
| 


HERSTELLER: Acclaim 
TESTVERSION VON: Acclaim 


ANZAHL DER SPIELER: { 
FEATURES: — 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
| CA.-PREIS: 110 Mark 


61% 
GRAFIK 


63% 
| MUSIK 


46 % 
SOUNDEFFEKTE 


| 
SPIELSPASS 

















aufbau und Spielablauf unter- 


Batman huscht durch den ersten Level 
s ist mal wieder Helden- 


: zeit: "Batman", der legen- 
däre Recke im Fledermauskostüm, 
macht nun auch aufdem NES seinem 
Erzieind Joker den Garaus. Doch da: 
zu müßt Ihr den maskierten Rächer 
erst durch fünf Levels steuern, die je: 
weils in mehrere Abschnitte unterteilt 
sind. Der Weg führt durch finstere 
Gassen der Metropole Gotham City 
und endet zum Showdown in einer 
Kathedrale. Es wird munter gesprun- 
gen, gekickt und geballert. 

Um in sein Sonderwaffenarsenal 
greifen zu können, muß Batman aber 
erst Munitionssymbole aufsammeln, 
die so mancher Schurke hinterläßt, 
nachdem man ihn vom Bildschirm 
knuffte. Ihr könnt dann per Druck auf 
die Starttaste jederzeit zwischen drei 
Waffen wählen, die pro Schuß unter- 
schiedlich viel Munition verbrauchen: 
die Speerpistole, den Bumerang der 
Hausmarke "Batarang" und den 
Wurfstern, der in drei Richtungen 
gleichzeitig explodiert. Weitere Sym- 
bole, die Ihr aufsammeln solltet: Herz- 
chen (Lebensenergie) sowie "B"- 
Kapseln (eine Bonusladung Punkte ist 
der Dank), 


J:VAl Technisch hat Sun Soft 
einiges aufgeboten. Die düstere 
Grafik ist zwar eiwas gewöh- 
nungsbedürftig, hat aber einen 

gewissen Gruftcharme. Sehr gut 
‚ist die packende Musik, die dank 
‚knackiger Drums und flotter Me- 

Iodien für eine erlesene Atmo- 
sphäre sorgen. 

Spielerisch wird gehobene 

Dutzendware aufgeboten. Level- 


) u. 


Kr. ı Ve be 


scheiden sich von der Game- 
Boy-Version, die der Schwarz- 
weißgrafik zum Trotz mehr Spaß 
macht. Außerdem nervt das et- 
was umständliche Umschalten 
der Waffentypen: Wenn Batman 
in Bedrängnis ist, hat man nicht 
immer genügend Zeit, um ein 
paarmal hintereinander auf die 
Start-Taste zu hämmern, um an 
die Wunschwaffe zu kommen. 
HEINRICH LENHARDT 


BATMAN 





SPIELETYP: | | 


HERSTELLER: Sun Soft 
TESTVERSION VON: Laguna 


ANZAHL DER SPIELER: i 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET. FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark 


75% 
GRAFIK 


76 % 
MUSIK 


60% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 













"in Name, ein Held: Titel- 
el Ticıoe "Asiyanax" ist ein 
typischer japanischer Comicstar: 
jung, dynamisch, grünhaarig. Mit ei- 
ner Axtin der Hand und einem flotten 
Spruch auf den Lippen macht er sich 
auf, horizontal scrollende Levels zu 
durchwandern. Dabei springt er über 
diverse Klippen, sammelt weitere Waf- 
fen auf (ein Speer und ein Schwert 
stehen ihm später zur Verfügung) und 
müht sich mit diversen Kleinst- bis 
Riesenmonstern ab. 

Da die Übermacht doch ziemlich 
mächtig ist, haben ihn die Program- 
mierer mit einer zusätzlichen Fähig- 
keit gesegnet. Er kann drei verschie- 
dene magische Zaubersprüche los- 
lassen: diese frieren die Gegner ent- 
weder kurzzeitig ein oder machen ih- 
nen sofort den Garaus. Leider ist sein 
Vorrat an Zauberkraft beschränkt, so 
daß sich Astyanax den Einsatz der Su- 
perwaffen qut überlegen sollte. Unter- 
wegs kann er sowohl seine Lebens- 
und Zauberenergie auffrischen, wie 
auch die Wirkung seiner Standard- 
walfe verstärken. Wenn unser Held 
seine Augen offen hält, findet er sogar 
Extraleben und Flügel, die seine Be- 
wegungsabläufe verschnellern. 


J:VAl Auf so was kann ich 
getrost verzichten. Astyanax ist 
hochstapelndes Simpelaction- 
spiel, das vorgibt, ein Action-Ad- 
venture mit Rollenspiel-Touch zu 
sein. Sage und schreibe drei 
Waffen und drei magische Sprü- 
che stehen zur Verfügung — und 
die sind so abwechslungsreich 
wie drei unterschiedliche Weich- 


Jeder eingesteckte Treffer kostet etwas Energie 
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spüler. Das wär’ noch nicht so 
schlimm, doch der Spielablauf 
ist derart zusammengeschustert, 
daß einem endgültig der Kragen 
platzt. Die Feinde tauchen so be- 
scheuert auf (und erscheinen na- 
türlich sofort wieder, wenn man 
sie erledigt hat), daß der bemit- 
leidenswerte Astyanax kaum ei- 
nen Schritt vorwärtskommt. 
Schade um die schöne Grafik, 
die dieses blöde Spiel nicht ver- 
dient hat. MARTIN GAKSCH 


ASTYANAX 






SPIELETYP: N] RA 


Kam 


HERSTELLER: Jaleco 
TESTVERSION VON: Yeno 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark 


70% 
GRAFIK 


43% 

| MUSIK 
43% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 
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E Ss gabeine Zeit, in der leb- 
ten Menschen und Götter 


Tür an Tür. Just in dieser Epoche tur- 
telten Orpheus und Helene durch die 
Straßen. Das junge Glück war unzer- 
trennbar, bis eine hinterlistige Schlan- 
ge Helene mit dem Abendessen ver- 
wechselte. Orpheus trauerte drei Tage 
und Nächte um seine Liebste, als er 
die Stimme von Aphrodite, der Göttin 
der Liebe, vernahm. Sie eröffnete 
ihm, daß Helene nicht wirklich tot war, 
sondern der Unterwelt-Herrscher Tar- 
tarus ihre Seele geschnappt halte. 
Sollte es Orpheus gelingen, den Heer- 
scharen des Bösen zu widerstehen 
und drei Nymphen aufzutreiben, kann 
er Helene zurückerobern. 

Nach dieser ergreifenden Geschichte 
fängt die Arbeit an. "The Batlle of 
Olympus” ist ein reinrassiges Action- 
Adventure im Stil von "The Adventure 
of Link". Ihr steuert Orpheus durch 
mehrere Städte, plaudert mit Einwoh- 





nern und prügelt Euch mit allerhand 
Schurken. Das Geschehen wird kon- 
sequent von der Seite gezeigt (exakt 
die Perspektive der Actionszenen in 
Zelda Il). Der junge Held schwingt be- 
hende eine Waffe oder springt kurz- 
entschlossen über Hindernisse hin- 


# le 
Diese Karte hilft Euch bei der 
Orientierung in der Götterwellt 


EN 
LEER ZEN 
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weg. Unterwegs darf fleißig gesam- 
melt werden — sowohl Informationen 
als auch viele Extras. Wann Ihr wel- 
che Waffe oder einen Gegenstand ein- 
setzen wollt, regelt Ihr in einem Menü, 
das auf Knopfdruck erscheint. 

Um nicht die Übersicht zu verlieren, 
erscheint jedesmal eine Landkarte, 
wenn Ihr eine größere Stadt verlaßt 
bzw. betretet. Dort residiert des öfte- 
ren ein gutgelaunter Gott, der Euch in 
seinem Tempel ein Paßwort verrät. 


’ues heard that there ia 
l something hidden high up 
Bin the trees. 






en — ae 


Unterwegs müßt Ihr sehr vielen 
Leuten andächtig zuhören 








ZVAU Trotz unübersehbarer 
Ahnlichkeiten zu Zelda 2 kann 
Battle of Olympus nicht am Thron 
des Action-Adventure-Königs 
kratzen. Schwerwiegende Fehler 
sind den Programmierern aller- 
dings nicht unterlaufen. Der 
Spielablauf ist interessant, die 
Steuerung des Helden durch- 
schaubar, die Extras vielfältig 
und die Rätsel nicht allzu hinder- 
lich. Leider muß man sich damit 
abfinden, daß Erfolgserlebnisse 
nicht wie reife Früchte vom 
Baum fallen. Das Weiterkommen 
istim wahrsten Sinne des Wortes 
Schwerstarbeit. Ungeduldige 
Gemüter könnten sich außerdem 
am ständigen Geplauder mit 
Leuten stören, die recht gehäuft 
Euren Weg kreuzen. Schade ist 
auch, daß auf eine ”echte” Ober- 
welt verzichtet wurde. Ständig 
die Seitenperspektive vor sich zu 
haben, ist nicht optimal. 

Diese ganzen Kritikpunkte wie- 
gen zum Glück nicht so schwer, 
daß sie den Spielspaß zermür- 
ben könnten. Wer auf Action- 
Adventures steht, und nicht die 
strengsten Maßstäbe anlegt, der 
kann sich Battle of Olympus pro- 
blemlos zulegen. Eine anspre- 
chende Grafik versüßt das Aben- 
teuerleben. MARTIN GAKSCH 


BATTLE OF OLYMPUS 
STEEL 
| SPIELETYP: Ar] 


HERSTELLER: Broderbund 


TESTVERSION VON: Theo Kranz 
| Versand | 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 90 Mark 


69% 
GRAFIK 


71% 
MUSIK 





67% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 





| Nimm diese Ladung Blasen, Schurke! 
\ er fiese Baron Blubba hat 


A ZUeschlagen und unse: 
ren beiden knuddelig blubbrigen Hel- 
den ihre Brontosaurier-Freundinnen 
gemopst. Verständlicherweise ziehen 
Bub und Bob, ihrerseits auch der Sau- 
rierspezies zugehörig, in den finste- 
ren Wald, um mit Hilfe ihrer magl- 
schen Fähigkeiten die holde Weiblich- 
keit zu retten. Gleichzeitig können 
Sich zwei menschliche Helfer mit Bub 
und Bob auf die Suche machen. Mit 
dem Joypad steuert Ihr die beiden, 
mit den Feuerknöpfen bringt man die 
Saurier zum Springen und Blubbern. 

Bub und Bob haben nämlich die 
ganz besondere Fähigkeit, Seifenbla- 
sen erzeugen zu können, in denen die 
Gegner eingeschlossen werden, Be- 
rührt man dann die Blasen, platzen 
sie, und die eingeschlossenen Geg- 
ner werden vom Bildschirm geschleu- 
dert. Zusätzlich können die Blasen 
auch als Treppenstufen in kniffeligen 
Situationen benutzt werden. 

Sporadisch auftauchende Extras 
tun ihr übriges beim Kampf gegen die 
Bösen. Sind erstmal die 226 Levels 
mit Hilfe von viel Glück, Geschick und 

Paßwörtern durchkämpft, winkt das 
Duell mit dem Endgegner. 


ZVAI Bub und Bob sind 
wirklich zum Verlieben. Ich muß 
gestehen, daß ich schon vor Jah- 
ren die Spielhallenversion von 
Taitos süßem "Jump-and- 
Bubble”-Programm gerne ge- 
spielt habe. Die NES-Version ist 
spielerisch recht gut umgesetzt 
worden. Die Entwickler haben 
das Scrolling, das bei der Game- 


Boy-Version gewisse Nachteile 
offenbarte, glücklicherweise 
wieder fallengelassen. Gegner 
und Levels gleichen sehr dem 
Automaten. Einzig die Extras er- 
scheinen etwas spärlich. 

Schon bei mehr als drei bis 
vier Blasen fängt die Grafik an zu 
flackern, und die Bewegungen 
der Gegner sind teilweise rucke- 
lig. Insgesamt überwiegt aber 
die gute Spielbarkeit. 

JULIAN EGGEBRECHT 


BUBBLE BOBBLE 
NER 2230 37205202057 
SPIELETYP: | 


HERSTELLER: Taito 
TESTVERSION VON: Laguna 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 90 Mark 


62% 
GRAFIK 


65% 
MUSIK 


44% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS | 








les schon einmal dagewesen. 


Gizmo und der Angriff der Killertomaten 
er kuschelige Gizmo sieht 


aus wie die neueste Krea- 
tion eines erfolgreichen Plüschtier- 
herstellers: Große Augen, weiches 
Fell und ein sanftes Gemüt machen 
ihn zum idealen Haustierchen. Einen 
solchen Exoten darf man nicht nach 
Mitternacht füttern, direktem Licht 
aussetzen oder mit Wasser in Berüh- 
rung bringen. Doch letzteres passiert, 
woraufhin Gizmo eine Handvoll bos- 
hafter Kobolde gebiert, die Gremlins. 
Im Spiel zum Film "Gremlins 2” steu- 
ert Ihr Gizmo durch das Versuchsla- 
bor, in dem er gefangen ist. Viele bis- 
sige Tiere (und auch ein paar tücki- 
sche Gremlins) machen ihm das Le- 
ben schwer, Per Feuerknopf kann 
Gizmo mit seiner Waffe schießen; der 
andere Knopf dient zum Springen. 
Die besiegten Monster lassen mei- 
stens silbrige Kugeln zurück, die Ihr 
aufsammeln solltet. In gelegentlich 
auftauchenden Läden dürft Ihr sie ge- 
gen Extras eintauschen. 
Im Vergleich zu der in Video Games 
2 getesteten Game-Boy-Version bietet 
Gremlins 2 auf dem NES einige spie- 
lerische Unterschiede. Der Aufbau 
der fünf Levels ist komplelt neu gestal- 
tel worden. Außerdem seht Ihr das 
Geschehen von schräg oben. 


J.VAJ Grobe Fehler findet 
man bei der NES-Umsetzung von 
Gremlins 2 nicht. Die Grafik ist 
hübsch, die Musik sehr witzig 
und eingängig (typisch Sun 
Soft), das Spielprinzip eine be- 
währte Mischung aus Hüpfen, 
Ballern und Extras einkaufen. 
Das ist zwar grundsolide, aber al- 


4 


Gremlins 2 ist eine überdurch- 
schnittliche Routineleistung; 
sichtbar in fiebriger Eile rund um 
den erfolgsträchtigen Film zu- 
sammenprogrammiert. 

Fans des Leinwandvorbilds 
werden nicht enttäuscht sein, 
unbedingt haben müßt Ihr das 
Modul nicht. Kurioserweise 
macht mir die grafisch schlichte- 
re Game-Boy-Version mehr 
Spaß. HEINRICH LENHARDT 


\ SPIELETYP: N 


HERSTELLER: Sun Soft 
| TESTVERSION VON: Laguna 


ANZAHL DER SPIELER: { 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 


68% 
| GRAFIK 


| 76% 
MUSIK 


‚63% 
, SOUNDEFFEKTE 


| 
| SPIELSPASS 
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[») er beste Freund des Men- 
schen mag heutzulage 


noch der Hund sein, doch der beste 
Kumpel eines abenteuerlustigen Jun- 
gen im 21, Jahrhundert ist defintiv der 
Blob, Blob kommt vom Planeten Blo- 
bolonia, wo ein böser Kaiser herrscht. 
Dieser Übelwicht ist gegen Vitamine 
höchst empfindlich. 

Gerne würde unser junger Freund 
seinem Blob bei der Befreiung des- 
sen Heimatwelt helfen. Doch dazu 
muß er auf der Erde genug Schäze 
sammeln, um sie im Reformhaus ge- 
gen Munition für seinen Vitablaster 
einzutauschen. Per Raketentransfer 
geht's dann nach Blobomania, wo 
man gegen Killer-Negerküsse, bissi- 
ges Popcorn und natürlich den bösen 
Kaiser kämpft. 

Ihr steuert den Jungen mit dem 
Joypad; der weiße, wabbelige Blob 
hüpft ihm treu hinterher. Euer Blob ist 
ein wandlungsfähiges Tierchen, mit 
dem Ihr viele ansonsten unüberwind- 
bare Stellen schaffen könnt. Indem 
man den Blob mit einer bestimmten 
Weingummisorte füttert, verwandelt 


Bekommt unser 
Blob einen 
Weingummi zu 
futtern... 





sich der herzige Außerirdische in ei- 
nen Gegenstand; pfeift man nach 
ihm, transformiert er in seine normale 
Blob-Gestalt zurück. Insgesamt gibt 
es 14 Weingummi-Geschmacksrich- 
tungen, zwischen denen Ihr mit der 
Select-Taste wählt. Je nach vernasch- 
ter Sorte wird Euer Blob z.B, zum 
Trampolin, Regenschirm oder zur Lei- 
ter. Der Vorrat an Weingummis ist be- 
grenzt; Ihr solltet auf’Eurer Expedition 


... verwandelt er 
sich in einen 
Gegenstand 


deshalb nicht nur Schätze, sondern 
auch Reservenaschereien aufsam- 
meln. Findet man fünf Stück mit Pfef- 
ferminzgeschmack, winkt ein Extrale- 
ben. 

Geschicklichkeit ist bei diesem Spiel 
fast zweitrangig. In erster Linie müßt 
Ihr überlegen, wie Ihr das Verwand- 
Iungstalent Eures Blobs geschickt 
einselz, um an Schätze und 
Schleckerien ranzukommen. 





Showdown in Blobomania: Reichen die Vitaminvorräte? 
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Mit einer kleinen, fei- 
nen Spielidee meldet sich die 
Spieldesignerlegende David 
Crane zurück. Das Blob-verwan- 
del-Dich-Prinzip ist einfach, aber 
schlau. Das Spiel wird durch die 
zahlreichen Wandlungsspielar- 
ten des putzigen Titelhelden zum 
gut gemischten Action-Adven- 
ture. Die technische Ausführung 
ist allerdings mittelmäßig bis 
trostlos: Die Blob-Metamorpho- 
sen sind die einzigen grafischen 
Pluspunkte; der Sound hält sich 
im Hintergrund und verkommt 
zur Belanglosigkeit. 

Das Spielprinzip hat seine 
Tücken: Zum einen ist das Modul 
nicht sonderlich umfangreich; 
zum anderen gibt es weder Gon- 
tinue- noch Paßwortkomfort. Im- 
mer wieder dieselben Puzzles zu 
lösen, macht auf Dauer nicht viel 
Spaß. Trotz dieser Schwäche ein 
originelles Modul, das mit seiner 
friedlich-netten Spielidee vor al- 
lem für jüngere Videospielfans 
geeignet ist. 

HEINRICH LENHARDT 


| SPIELETYP: ER 


HERSTELLER: Absolute Entertain- 
ment 


TESTVERSION VON: Theo Kranz | 
Versand 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: — 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 80 Mark 


56% 

| GRAFIK 
41 % 
MUSIK 


35% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 





Bei Dr. Mario gibt’s keinen Pillenknick 


[3 ndlich kommen auch 
schwer an Modulmangel 


erkrankte NES-Besitzer in den Genuß 
einer Therapie von "Dr, Mario", unse- 
rem allerseits beliebten italienischen 
Videospielklempner. Mario verdient 
sich seine Lorbeeren in diesem Spiel 
allerdings in erster Linie als hilfrei- 
ches Maskottchen, denn dieser Mario- 
Titel ist ein Tetris-inspiriertes Tüftel- 
programm. Inhaltlich hat sich gegen- 
über der in Video Games 2 getesteten 
Game-Boy-Version nichts geändert. 
Eure Aufgabe ist es, von oben in ein 
Reagenzolas fallende Vitaminpillen so 
anzuordnen, daß sie die im Glas ver- 
streuten Viren auflösen. Jede Vita- 
minpille besteht aus zwei unter- 
schiedlich gefärbten Abschnitten und 
kann mit dem Joypad in die benötigte 
Lage gedreht werden. Schafft Ihr es, 
vier oder mehr gleichfarbige Ab- 
schnitte in eine Reihe zu bekommen, 
löst sich die ganze Reihe auf. Ihr müßt 
diese Vitaminreihen so geschickt 
bauen, daß die umherliegenden Viren 
miteingeschlossen werden, um dann 
zusammen mit den Vitaminen zu ver- 
schwinden. 


J:YAh Nintendo hat mit dem 
in Spielerkreisen angesehenen 
Gütezeichen ”Mario” glückli- 
cherweise kein Schindluder ge- 
trieben. Dead spielt ai 
rechteigenständig und macht ei- 
Be urn. Gerade im über- 
'völkerten Markt der Denk- und 
Tüftelspiele ist es schön, mal 
wieder einen so guten Vertreter 
i nes 


T 


Sa 
Fi 
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zu sehen. Die Präsentation ist 
schlicht und passend, im Sound- 
Bereich werden Euch zwei ver- 
schiedene Melodien zur Hinter- 
grundberieslung angeboten. 
Der berühmte Ich-spiel-nur- 
noch-eine-Runde-Effekt trat bei 
mir schon lange nicht mehr so 
stark auf wie bei Dr. Mario — so- 
wohl bei der Game-Boy- als auch 
bei der NES-Version. 
JULIAN EGGEBRECHT 


DR. MARIO 
SPIELETYP: OR RR q A | 
wir 


HERSTELLER: Nintendo 


TESTVERSION VON: Theo Kranz 
Versand | 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Vier Schwierigkeitsgra- 
de, Level-Anwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 80 Mark 


51% 
GRAFIK 


68% 
MUSIK 


35% 
SOUNDEFFEKTE 


83% 
SPIELSPASS 












Soll’n Steinchen schwinden, mußt Pärchen bilden 


[») enkspiele sind weiter in 
ee \\ode; eine Tatsache, die 
auch Automatenspezialist Taito mitbe- 
kommen haben muß. Letztes Jahr 
brachte der japanische Softwaregi- 
gant das Grübelepos "Puzznic” in die 
Spielhallen. Nach bereits erfolgter 
Game-Boy-Umsetzung sind jetzt die 
NES-Besitzer mit einer verbesserten 
Version bedacht worden. Gleich zwei 
Spiele in einem werden geboten: das 
klassische Puzznic und eine zweite 
Variante mit geänderten Parametern 
namens "Gravnic". Puzznics Spiel- 
prinzip ist klassisch einfach. Es gibt 
acht verschiedene Steine im Spiel. 
Wenn gleich aussehende Steine ein- 
ander berühren, verschwinden sie. 
Jeder der ingesamt 160 Levels muß 
innerhalb eines Zeitlimits gänzlich 
von allen Steinen befreit werden. Ihr 
bewegt mit dem Joypad ein Faden- 
kreuz, mit dem Ihr jeweils einen Stein 
aussuchen könnt, diesen anklickt und 
ihn dann nach links oder rechts be- 
wegt, Da bei Puzznic die Schwerkraft 
alle Steine nach unten zieht, sollte 
man aufpassen, nicht ungewollt über 
eine Kante zu rutschen. Zurück nach 
oben geht's dann nicht mehr. In den 
späteren Levels kommen weitere Fea- 
tures wie Fahrstühle dazu. Ist man in 
einer Sackgasse gefangen, kann der 
Level wiederholt werden. 


ZVAl Puzznic hat nicht den 
Vorteil, daß man es weiter und 
weiter spielen kann — nach 160 
Levels ist definitiv Schluß. Die 
reichen mir aber auch vollkom- 


men, denn trotz Paßwörtern sind 
die Anforderungen der späteren 
Levels ziemlich happig. Mit der 
Spielvariante Gravnic konnte ich 
mich nicht so recht anfreunden; 
sie ist für absolute Puzznic-Ex- 
perten trotzdem zu empfehlen 
ist. 

Sicher, wir haben hier kein 
Kultspiel wie Tetris oder auch Dr. 
Mario, aber für nimmermüde 
Tüftler wird allemal genug gebo- 
ten. JULIAN EGGEBRECHT 


SPIELETYP: 15574 E74 18524 
Ki 


HERSTELLER: Taito 
TESTVERSION VON: Laguna 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Zwei Spielvarianten, 
Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 90 Mark 


33% 
GRAFIK 


52% 
MUSIK 


19 % 
SOUNDEFFEKTE 


KW 
SPIELSPASS 
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[I m 21. Jahrhundert steht 
niemand mehr auf Fuß- 
ball, Leichtathletik oder Tennis. Zur 
Sportart Nummer 1 ist "Rollergames" 
emporgestiegen, die actiongeladene 
Verfolgungsjagd auf Rollerskates. Die 
oroße Popularität und vor allem die 
enormen Preisgelder locken natürlich 
auch allerhand Gesindel an. So hatei- 
ne internationale Gang von Punks 
und anderen Unterwelttypen (in Fach- 
kreisen "Viper" genannt) den Bevoll- 
mächtigen des Rollergames-Verban- 
des gekidnappt und verschleppt. 
Drei der besten aktiven Roller- 
gamesTeams schließen sich zusam- 
men und starten zur Rettungsaktion. 
Welche Mannschaft Ihr per Joypad 
durch die horizontal wie vertikal scrol- 
lende Landschaft steuert, liegt an 
Euch. Sechs unterschiedliche Spiel- 
abschnitte liegen zwischen Euch und 
dem Verließ des Entführten. Die Strek- 
ken sind alles andere als ein Zucker- 
schlecken. Ihr müßt nicht nur Hinder- 
nissen ausweichen und Abgründe 
überspringen, sondern auch ausgie- 
big vom Faustrecht Gebrauch ma- 
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Freie Auswahl: 
Jedes Team hat 
unterschiedliche 
Stärken und 
Schwächen, ! 


chen. Unterwegs trefft Ihr auf jede 
Menge Schergen von Viper. Das Ge- 
sindel kommt ebenfalls auf Roller- 
Skates daher, hetzt bissige Hunde auf 
Euch, nähert sich auf dem Motorrad 
und wirft vom Straßenrand mit Dyna- 
mitstangen. 

Den meisten Unannehmlichkeiten 
könnt Ihr zwar vornehm ausweichen, 
die ein oder andere Prügelei läßt sich 
allerdings nicht umgehen. Bevorzugt 


Wer bis zum Ende durchstehen will, der muß sich mit Händen und Füßen verteidigen. 


“WHICH TEAM 
DO You WANT 
TO JOIN? 


Unterwegs wollen 
Euch gefährliche 
Rocker an den 
Kragen. 


am Levelende taucht ein zwielichtiger 
Typ auf, der sich erst nach mehreren 
schlagkräftigen Argumenten zurück- 
zieht, 


Jirdi Was auf den ersten 
Blick wie eine auf futuristisch 
getrimmte Prügelbanalität aus- 
sieht, entpuppt sich nach kurzer 
Testphase als vernünftiger Ac- 
tion/Geschicklichkeitsmix. Wie 





man es von Konami bzw. Palcom 
gewohnt ist, wurden die einzel- 
nen Rabauken sinnvoll in den Le- 
vels plaziert und greifen selten 
auf unfaire Mittel zurück. Wer die 
Abschnitte gut kennt, der kommt 
— wie es sich gehört — wesent- 
lich sicherer und schneller voran 
als ein Rollergames-Greenhorn. 
Die Auswahl des Teams spielt 
ebenfalls eine Rolle. Sinnvoller- 
weise dürft Ihr Eure Entschei- 
dung vor jedem Level revidieren. 
Manche Abschnitte erfordern ein 
großes Sprungvermögen, ande- 
re sind mit einem kräftigen Bur- 
schen einfacher zu bewältigen. 
Wer falsch gewählt hat, muß al- 
lerdings nicht verzweifeln — 
schaffbar ist jeder Level mit je- 
dem Team. Positiv fällt auch der 
grafische und spielerische Va- 
riantenreichtum der Levels auf. 
Rollergames ist sicherlich 
kein Referenzmodul. Wer sich 
am Thema und den gelegentli- 
chen Prügeleinlagen nicht stört, 
der darf sich auf ein spannendes 
Spiel freuen, das längere Zeit an 

den Bildschirm fesselt. 
MARTIN GAKSCH 
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| HERSTELLER: Palcom 
TESTVERSION VON: Konami 


ANZAHL DER SPIELER: { 
FEATURES: Continue 


| GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 120 Mark 
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ine Nacherzählung der 
a '\ecende von Kastle- 
röck” müssen wir uns aus Platzgrün- 
den leider sparen. Soviel sei jedoch 
verraten: Ihr seid Shadax, ein armes 
Magier-Würstehen, das — wie so vie- 
le Bildschirmkollegen — dazu ver- 
dammt ist, in unfreundlicher Umge:- 
bung (Sprengsätze, Monster und un- 
sichtbare Gegenstände ärgern den 
Spieler) nach den Bruchstücken ei- 
nes Zauberstabes zu suchen. Diese 
Umgebung besteht aus 250 Räumen, 
in "isometrischem 3D”, Ihr seht Eure 
und alle anderen Spielfiguren von 
schräg oben). Ihr könnt herumspazie- 
ren, hopsen und diverse Gegenstän- 
de einsacken. 

Da es im Schloß manch' guten 
Tropfen geben soll, habt Ihr gleich vier 
verschiedene Ampullen im Gepäck: 
Die blaue ist für den Unverwundbar- 
keitstrank reserviert, die purpurne für 
ein alles vernichtendes Gift. In den an- 
deren beiden blubbern Tränke für be- 
sondere Weitsicht und gegen die all- 
gegenwärtige Zeit. Das Teufelszeug ist 
schnell verbraucht — Ihr müßt also 
ständig die Augen nach einer neuen 
Quelle offenhalten. Mit der Select- 
Taste könnt Ihr jederzeit alle gerafften 


das müde Rumgehüpfe im abge- 
tragenen Fantasy-Gewand nicht 


= 

Tranke und Schlüssel, nebst einer 65% S 8 2 

Karte der bereits leergeplünderten | GRAFIK gi 8 
Räume betrachten. Außerdem kann + 

50 5 

Shadax Gegenstände als Sockel po- AUEIK SUPER FAMICOM 2 : 3 

stieren, um auch hoch gelagerte AER GAMEBOY ö 5 a 

Schätze (Sprungstiefel, Extraleben Z Oo = 

und Continue-Münzen) zu erreichen. SOUNDEFFEKTE Re RE 

; CIE . Drüfeni 
Z:Y4l 8 Vom Hocker haut mich | ERIETEBASE KR. REGENSBURG : Prüfeninger Weg 9 * 8401 Pentling 
> OS ATS EHBERE 


Die Solstice-Gretchenfrage: Wie komm’ ich weiter? 


gerade: Zwar ist die Grafik 
hübsch, die Hintergrundmusik 
atmosphärisch und die Umge- 
bung fantasievoll erdacht, das 
Spielprinzip selbst läßt jedoch 
kaum größere Überraschungen 
zu. Wer gerne tüftelt und ent- 
deckt, ist mit Solstice gut be- 
dient. Wer dagegen mehr auf Ac- 
tion steht, braucht das Modul 
nicht in den Schacht zu schie- 
ben: Heiße Magieduelle oder 
Prügeleien werdet Ihr vergeblich 
suchen. WINNIE FORSTER 


SU Rn: 





SPIELETYP: SER 
1 
HERSTELLER: Nintendo 


TESTVERSION VON: Theo Kranz 
Versand 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 80 Mark 











I!!! NEUERÖFFNUNG !!! NEUERÖFFNUNG |!!! 


Der neue Videospielversand im Kreis Aachen 


BIONVEIREIGTANMJES 


Mega Drive 

(1) 126,00 
(109,90 
(e) 109,90 
(i) 106,90 
Phantasy Star 3  (e) 149,00 
Centur. Det. ol R. (e) 109,90 





POWER GAMES 
Aachener Straße 96 
W-5102 Würselen 


Game Gear 


Adventure ol Golby (j} 76,90 
Tauru Auto Action (j) 76,90 
6 G Shinobi (d) 79,90 
Micky Maus (d) 79,90 
Psychic World (d) 59,90 
Dragon Crystal (4) 69.90 


PC-Engine 


WWF-Superstars (6) 69,90 PC-Kid2 


(e) 69,0 Final Soldier 
{i) 66,90 p 
(690 P 
(e) 69.90 
(e) 66,90 Gounis n’Ghost 





Weitere Angebote auf Anfrage 


Tel. 02405/93940 


99,90 
99,90 
»% 
9,0 
69.90 
89,90 





Preisliste gegen frankierten Rückumschlag. System angeben. 
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[») as idyllische Wintersport- 
gebiet, wo Langläufer 


friedlich durch die Loipen schlurfen, 
hat für manchen den Reiz einer alpi- 
nen Schlafpille. Der trendgerechte Pi- 
stenrüpel fetzt lieber mit dem Kampf- 
ruf "Skioor Die!” auf den Lippen todes- 
verachtend durch Eiskanäle und Tief- 
schneeregionen — da staunt der Yeli. 
Konamis winterlicher Disziplinenrei- 
gen ist die Umsetzung eines eriolgrei- 
chen Computerspiels von Electronic 
Arts. Bis zu sechs eiskalte Teilnehmer 
können sich einen Wettkampf mit 
einer Gesamtwertung liefern; man 
kann jede der fünf Disziplinen auch 
einzeln üben. 

Die nicht ganz ernstzunehmenden 
"Sportarten" von Ski or Die haben 
nicht viel mit ehrbaren alpinen Kör- 
perertüchtigungen zu tun. Besonders 
albern geriet die Disziplin "Schnee- 
ballschlacht”. Ihr müßt eine Schnee- 
burg gegen ballschleudernde Knaben 
verteidigen. Die Häscher greifen aus 
vier Richtungen an, zwischen denen 
Ihr durch gleichzeitgen Feuerknopf- 
und Joypad-Druck umschalten könnt. 
Bei einem Turnier müßt Ihr innerhalb 
eines Zeitlimits eine bestimmte An- 


zahl von Opfern "einseifen‘, um den 
nächsten Level zu erreichen. Auch 
ans Einsacken von Schneeballnach- 
schub sollte gedacht werden, will 
man nicht wehrlos mit leeren Händen 
den eisigen Attacken zusehen. Etwas 
gefährlicher geht's beim Trickski- 
Wettbewerb zu. Mit drei Kunstsprün- 
gen müßt Ihr eine Jury durch ge- 


Eine Portion Schneebälle nach 
Art des Hauses gefällig? 


Tiefschneeterror: Von nun an ging’s bergab 
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schickte Verrenkungen beeindrucken. 
Geht die Landung daneben und 
bremst Eure Spielfigur mit der Nase 
ab, gibt's Kopfschmerzen und Punkt- 
abzug. 

Des weiteren im Programm: Eine wil- 
de Abfahrt durch unwegsames Gelän- 
de (ohne gewagte Sprünge landet Ihr 
rasch in der nächsten Gletscherspal- 
te), eine Eiskanal-Rallye (weicht Hin- 
dernissen aus und vollführt punkte- 
bringende Kunststückehen) sowie ei- 
ne Art Talfahrt per Gummireifen. Hier 
tretet Ihr gegen einen zweiten Spieler 


TRICK BOMUS 








Die Rangliste der erfolg- 
reichsten Spieler 





oder den Computer an. Durch Anrem- 
peln und Anpieksen kann man den 
Reifen des Gegners wüst ramponie- 
ren. Wo ein dicker Punktebonus fürs 
vorzeitige Erreichen der Ziellinie 
winkt, ist jeder sich nun einmal selbst 
der nächste. 


Nicht sensationell, 
aber sehr solide, was Euer NES 
an winterlichen Lustbarkeiten zu 
bieten hat. Alle Disziplinen ha- 
ben gute Grafik, schmissigen 
Sound und eine mehr oder weni- 
ger anspruchsvolle Steuerung. 
Die Mischung ist bei dem eisi- 
gen Gocktail gut gelungen: Tech- 
nisch relativ knifflige Sportarten 
wie Trickski bilden einen guten 
Kontrast zu fröhlichen Fetzern 
wie dem Gummireifen-Pieksen 
oder der Schneeballschlacht. 

Spielt man alleine, droht rela- 
tiv rasch ein gewisser Sätti- 
gungseffekt. Hat man die Steue- 
rung einmal heraus, hält sich die 
Herausforderung etwas in Gren- 
zen. Bei einem Wettkampf mit 
ein paar Freunden macht Ski or 
Die aber immer wieder Spaß, ob- 
wohl man nur bei einer Disziplin 
zu zweit gleichzeitig an die Joy- 
pads darf. HEINRICH LENHARDT 





| SPIELETYP: = 


HERSTELLER: Palcom 
TESTVERSION VON: Konami 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 6 


FEATURES: High-Score-Liste, 
fünf Disziplinen anwählbar 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 
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er Drache Basso Gila 
MM iberschwemmt mit sei- 
nen an bösartigen Horden das friedliche 
Königreich Moberry, um es zu unter- 
werfen. Die Panik steigt und die Ver- 
zweiflung ist groß. Kein tapferer Rit- 
tersmann im Reich kann helfen, denn 
entweder sind sie in anderen Modu- 
len beschäftigt oder auf Urlaub. Aber 
noch ist nicht alle Hoffnung verloren, 
denn es gibt Charly, den "Tail'gator", 
der in die Bresche springt. Nur mit 
seinem Schwanz bewaffnet schickt er 
sich an, die vier Etagen der Burg von 
Basso Gila gekonnt in Schutt und 
Asche zu legen. Ist die Festung erst 
einmal zerstört, herrschen wieder 
Friede, Freude und Freiheit im Reich 
Moberry. 

Die vier Schloßabschnitte gliedern 
sich in Luft, Land, Höhlen und Was- 
ser. Jede Ebene ist zu Beginn in ca. 
vier Abschnitte unterteilt. Die schwie- 
rigste Ebene ist meistens in der Luft. 
Obwohl Charly spezielle Schuhe hat, 
kann er für nur ca. drei Sekunden auf 
einer Wolke stehen, bevor er durch sie 
hindurch fällt. Außerdem gibt es auch 


‚ noch Luftwirbel, die ihn unaufhaltsam 


nach oben ziehen. Ähnlich heim- 
tückisch ist Strömung unter Wasser. 
Mit Knopf A könnt Ihr Schwanzschlä- 
ge austeilen und mit Knopf B sprin- 
gen. Ein bis zwei gut gezielte Schwin- 
ger reichen aus, um die normalen 
Monster vom Bildschirm zu fegen. 
Das verschafft Euch aber nur eine biß- 
chen Zeit zu Verschnaufen, da sie 
nach einer kurzen Pause wieder er- 
scheinen. Außerdem findet Ihr Tru- 
hen, die mit roher Gewalt geknackt 
werden müssen. Darin lagert zusätzli- 
che Schlagstärke, Lebensenergie, Bo- 
nuspunkte, Bomben und Schlüssel. 

Sprengsätze sind in überbevölker- 
ten Räumen sehr effektiv, da sie den 
ganzen Bildschirm auf einmal abräu- 
men. Habt Ihr die Schlagkraft voll auf- 
gerüstet, vergrößert sich die Reich- 
weite Eures Schlagorgans um das 
Dreifache. Der Schlüssel befindet 
sich immer in der letzten Kiste. Ohne 
ihn könnt Ihr nicht in den nächsten 
Abschnitt gelangen. Kontakt mit spit- 
zen Gegenständen, Wurfgeschossen 


oder Bösewichten kosten Euch eines 
von den Herzchen, die Eure Lebens- 
energie symbolisieren. Sind alle auf- 
gebraucht, entschwebt Ihr in den Kro- 
kodilshimmel. Um diesem Schicksal 
zu entgehen müßt Ihr die verschiede- 
nen Angriffstaktiken der Monster ge- 
nau kennen. 

Nach jeder geschafften Ebene gibt 
es ein Paßwort. Ihr könnt Euch also 
aussuchen, in welcher Reihenfolge 
Ihr die vier Ebenen spielt, um einen 
Level zu schaffen. Am Ende einer Eta- 
ge lauert immer ein Schlußmonster, 
aber solche Probleme sind für einen 
erfahrenen Königreichsbefreier nichts 
Neues. 


J:VAl Es war Liebe auf den 


ersten Blick. Obwohl Spiele die- 
ser Art normalerweise nicht so 
mein Fall sind, war ich sofort von 
Tail’gator begeistert. Erstes Ob- 
jekt meiner Faszination war der 
herzige Charly selbst. Die flexi- 
ble Steuerung lädt geradezu ein, 
neue Tricks mit unserem Held zu 





SIR 80 
Charlie ist überzeugter 


MENSENeInmer 


Ei er: 
Vergeßt nicht, die Wube; zu kuchen 
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END 
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Mit "Continue” geht’s im 
gleichen Level weiter 


PASSWORD 
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EIFYI NATSUMNE 
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Die Eingabe eines Paßwortes 
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erproben. Ob im Sprung blitz- 
schnell umdrehen und Zuschla- 
gen oder im Aufwärtssog kurz 
seitlich rauspurzeln, an die Kiste 
klopfen und wieder zurück in den 
Aufzug hüpfen — mit etwas 
Übung funktionieren solche Ma- 
növer wunderbar. 

Die größten Stärken sind das 
Paßwortsystem und die Levelein- 
teilung. Die unterschiedlichen 
Ebenen in einem Level können 
durcheinander gespielt werden. 

Ich kann also, wenn es irgend- 
wo nicht mehr weitergeht, ein- 
fach in einer anderen Ebene 
mein Glück versuchen. Sehr po- 
sitiv wirkt es sich aus, daß eine 
Ebene in ca. fünf bis zehn Minu- 
ten zu schaffen ist und dann so- 
fort ein neues Paßwort verraten 
wird. Die flexible Stufenanwahl 
und das schnelle Herausrücken 
eines neuen Paßworts minimie- 
ren den Frustfaktor. 

Tail’gator nutzt die techni- 
schen Fähigkeiten des Game 
Boys gut aus. Man ist immer 
motiviert, dieses Modul wieder 
zu spielen. Abgesehen davon, 
daß es ab Level drei langsam 
etwas schwierig wird, ist es mei- 
ner Meinung nach das beste 
Spiel dieser Art auf dem Game 
Boy. STEPHAN ENGLHART 
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SPIELETYP: 


HERSTELLER: Natsume 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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' ulius ist ein anurischer 
= Hybride wie Du und Ich: 
klein, knubbelig und grün, Bei seinem 
süßen Aussehen erwartet man nicht, 
daß Julius schwerster körperlicher Ar- 
beit nachgeht. Dabei ist er Abbruch: 
experte für unerwünschte Bauwerke. 
Solche haben sich just auf dem Was- 
serplaneten Gentrus breitgemacht, 
Acht Türme durchstoßen die Wasser- 
oberfläche an so ungünstigen Positio- 
nen, daß die‚Hauptstadt Jemmerville 
von der Außenwelt abgeschnitten ist, 
Einen solchen Turm niederzureißen, 
ist für Julius eine Kleinigkeit, er muß 
lediglich eine D-Bombe im obersten 
Stockwerk zünden. 

Leider sind die Türme nur von au- 
Ben begehbar und zudem noch von 
zahlreichen Monstern bewohnt. Die 
Bauherren haben außerdem neben 
den normalen Plattiormen auch Lifte, 
sowie rutschige und bröcklige Platt- 
formen an den Turm gesetzt. Damit ist 
für Julius der Aufstieg zur Spitze des 
Turms eine schwierige Angelegen- 
heit. Wird er dabei von einem Mon- 
ster berührt, fällt er einige Meter den 
Turm herunter. Fängt er sich rechtzei- 
tig auf einer Plattform, kann er wieder 
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Der Knuddelheld 
grüßt im Titelbild 


den Aufstieg versuchen; fällt er aber 
ins Wasser, ist eines der drei Bild- 
schirmleben fulsch, denn anurische 
Hybriden sind Nichtschwimmer. 
Insgesamt acht Türme gilt es beim 
Modul "Castelian" zu knacken. Die 
grafische Darstellung auf dem Bild- 
schirm ist besonders interessant, 
denn wenn Julius nach links oder 
rechts geht, dreht sich der ganze 
Turm, so daß Julius immer dem Spie- 


I HN REG BERGEN HERR HE 


Kuoamarer voraus — reite sich, wer kann 


ler zugewendet bleibt. Wenn Julius 
stehenbleibt, kann mit Knopf A ein 
Schuß abgegeben werden, der einige 
Monster verschwinden läßt, andere 
lähmt, bei manchen aber gar nichts 
bewirkt. Wenn Julius läuft, springt er, 
anstatt zu schießen. Wurde ein Turm 
erfolgreich beendet, folgt eine Bonus- 
runde, in der Diamanten und damit 
Punkte und Extraleben eingesammelt 
werden können. 






Z.VÄUR Leider haben die Pro- 
grammierer ein klein wenig ge- 


schlampt. Weder Turmanwahl 
noch Paßwörter wurden inte- 
griert. Acht Türme sind auf Dauer 
auch etwas wenig — ein paar 
einsteigerfreundliche Level am 
Anfang hätten dem Ganzen den 
letzten Schliff gegeben. Und daß 
einer der beiden Knöpfe doppelt 
belegt ist, der andere aber gar 
nichts tut, ist auch etwas selt- 
sam. 

Mit diesen Schnitzern haben 
sich die Entwickler den Weg 
”Classic” verbaut — schade, 
denn ansonsten gehört Castelian 
zu den besten, aber auch 
schwersten Geschicklichkeits- 
spielen auf dem Game Boy. Ne- 
ben dem tollen Dreheffekt wurde 
auch beim Rest der Grafik, bei 
der alles trotz des kleinen Game- 
Boy-Bildschirms problemlos er- 
kennbar ist, beste Arbeit gelei- 
stet; lediglich beim durch die 
Bank durchschnittlichen Sound 
sucht man vergeblich nach Au- 
Bergewöhnlichem. 

BORIS SCHNEIDER 


CASTELIAN 
ERNST 


| SPIELETYP: 


HERSTELLER: Triffics 
TESTVERSION VON: Flashpoint 





ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, High- 
Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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3 AUSGABEN FÜR 16,50DM! 


Jo, ich möchte POWER PLAY über drei Ausgaben inklusive Star-Killer-Puzzle 
kennenlernen. Ich zahle für drei Ausgaben POWER PLAY 16,50DM nach 
Erhalt der Rechnung. Will ich POWER PLAY dananch nicht weiterlesen, teile 
ich dies dem Verlag acht Tage nach Erhalt des dritten Probeheftes mit. 
Andemfalls erhalte ich POWER PLAY zum günstigen Jahrespreis von 
69,90DM (Ausland zzgl. Porto) regelmäßig per Post frei Haus. Das 
Abonnement verlängert sich automatisch zu den dann gültigen 
Bedingungen - ich kann jederzeit zum Ende des bezahlten Zeitraumes 
kündigen. Das Star-Killer-Puzzle gehört in jedem Fall mir - auch wenn ich 
POWER PLAY nicht weiterbeziehen möchte. 


Name, Vorname O2/AD 57 19 





Straße, Hausnummer 





AZ, Wohnort 





Datım, 1.Unterschrift (bei Jugendlichen unter 78 Jahren die Unierschrft eines Erzishungsberechtigten) 


Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acıt Tagen bei Morkt& Technik 
Verlag AG, Hans-Pinse-Straße 2, 8013 Haar widerrufen. Zur Wahrung der 
Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige de 
Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2.Unterschuft 


Dotum, 2,Unterschift (bei hgendlichen uno 18 Johen die Unteschnft eins Erzishungsberechgten) 
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DIESE DREI RRTIKEL HABEN 
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Postkarte/ Antwort 


Power Play 
Abonnement-Service 
Hans-Pinselstroße 2 


8013 Haar bei München 
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Im Mittelpunkt unserer 
Tipsecke stehen diesmal 
genaue Beschreibungen 
und Karten zum Mega- 
Drive-Geballer "Hellfire”. 

An weiteren Hilfestellungen 
herrscht kein Mangel: 
Kleine Cheats, listige Level- 
Codes und prächtige Zeich- 
nungen füllen die nächsten 
Seiten; für so ziemlich jede 
populäre Konsole ist etwas 


dabei — vom "Sonic’-Cheat- 


Menü bis zur "Gargoyle's 
Quest”-Planparade. Schickt 
uns weiterhin Eure Spiele- 
tips. Alle Beiträge, die wir 
veröffentlichen, werden 
natürlich honoriert. Vergeßt 
deshalb bei Euren Briefen 
die Absenderangabe nicht. 
Achtet bei Karten außerdem 
darauf, mit schwarzer Farbe 
auf weißem Papier (bitte 
keine Linien oder Karos) 

zu zeichnen. 

Unsere Adresse lautet: 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Video Games 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 
Euer 


(Nast _ 


BINBSIE MEUTERS 





...kommt Ihr zu den ”Mega-Raketen”: Slalomflug! 








HELLFIRE 

(Mega Drive) 

Wer Hellfire ohne zu mogeln durchilo- 
gen hat, darf sich mit Fug und Recht 
einen Profi-Ballerspieler nennen. Für 
Ibrahim Köse aus Eberbach und Si- 
mon Spitzmüller aus Lichtensteig war 
die Actionorgie kein Problem. Neben 
einer Menge nützlicher Tips stellte 
uns Ibrahim eine Karte der Levels 2 
bis 5 und Simon anschauliches Foto- 
material zur Verfügung. Wir zitieren 
aus den ausführlichen Hilfestellungen 
der beiden Cracks: 

Vernichtet beim Endgeaner des er- 
sten Levels zuerst alle Geschütze des 
Monsters, Danach könnt Ihr Euch der 
roten Kugel (die bei den meisten der 
größeren Gegner die Archillesverse 
darstellt) zuwenden, 

Die Köpfe zu Beginn des zweiten Le- 
vels dürften kein Problem darstellen. 
Direkt danach sollte man versuchen 
immer auf Höhe der sich von oben 
nach unten und wieder zurück bewe- 
genden, eiförmigen Sarkophage zu 
bleiben, um diese einem nach dem 
anderen zu vernichten. Fliegt so nah 
wie möglich an sie heran, dann sind 
sie schnell beseitigt. Die Roboter da- 
nach sind mit einem Viererschuß 
leicht zu beseitigen. Die seltsamen Fi- 
guren auf den schwebenden Quadern 
besiegt man durch flinken Wechsel 
der Schußrichtung. Schießt jedoch 
zuerst auf die Geschütze, da diese be- 
weglich sind und Euch gezielt zu tref- 
fen versuchen. Die Figuren selbst bal- 
lern geradeaus. 

Danach erwartet Euch der knifflig- 
ste Teil des Levels, für den Ihr am be- 
sten eine spezielle Standardflugroute 
austüftelt: Vernichtet die am Boden 
und Decke kriechenden, besonders 
gefährlichen "Agypter" so schnell Ihr 
könnt. Der Viererschuß leistet hier be- 
sonders qute Arbeit. Um die roten 
Flugobjekte (in der Karte leider nicht 
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Ein ”B” stellt ein Raumschiff dar, das einen Bonusgegenstand 
hinterläßt, ein ”R” steht für Roboter und "+++" bedeutet 
rotes, blaues oder grünes Raumschiff 


eingezeichnet) kümmert Ihr Euch da- 
nach. Durchfliegt nun die bewegli- 
chen Barrieren (nicht zu frühl), erle- 
digt die drei Statuen dahinter und 
schon steht Ihr vor dem Endgegner. 
Begebt Euch auf die auf der Karte als 
1 gekennzeichnete Position und be- 
nutzt den Zweierschuß, um die rote 
Kugel zu beschießen. Sobald sich der 
Sarkophag-Deckel anhebt, Position 2 
beziehen und die Kugel mit dem Vor- 
wartsschuß beharken. Wenn der 
Deckel nun nach links schwebt, be- 
zieht Ihr Position 3. Wartet, bis er sich 
nach rechts zurückbewegt hat und 
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fliegt dann selbst nach 2. Dort könnt 
Ihr Euch auf die rote Kugel konzentrie- 
ren. Schließt sich der Deckel noch be- 
vor Ihr die Kugel zerstört habt, müßt 
Ihr die ganze Prozedur wiederholen. 

Im dritten Level entscheidet der 
schnelle Wechsel der eigenen Waffen 
über Leben und Tot. Achtet beim Auf- 
sammeln der vielen Extras darauf, 
nicht zu nahe an die zielsicheren Ka- 
nonen auf dem Boden heranzuflie- 
gen. Die blauen Bolzen bringen Euch 
wiederum durch ihre gewöhnungsbe- 
dürftige Flugbahn arg in Bedrängnis. 
Beim ersten Mittelggener könnt Ihr 


die rote Mittelkugel von Position 1 aus 
mit dem Zweierschuß aufs Korn neh- 
men. Teilt sich der Gegner, begebt Ihr 
Euch aufdie 2. Position, benutzt even- 
tuell den Superschuß und feuert bis 
zum Exitus des Monstrums weiter. 

Besitzt Ihr eine Bordkanone auf La- 
serniveau, könnt Ihr den folgenden 
Abschnitt mit dem Vorwärtsschuß 
durchfliegen. Bleibt in der Mitte des 
Bildschirms und erledigt die Hüpfer. 
Wendet Euch nun den Ballons zu. 
Braucht Ihr zulange, um einige von ih- 
nen abzuschießen, zerplatzen sie in 
einem tödlichen Halbkreis aus Ge- 
schossen. Besitzt Ihr keinen Laser, 
müßt Ihr mit dem Viererschuß voran- 
kommen. Dabei versucht Ihr, die Hüp- 
fer unmittelbar nach der Landung 
nach einem Sprung zu vernichten. 
Haltet die Ballons vom Raumschiff 
fern, da es Euch ohne Laser kaum ge- 
lingen wird, sie alle rechtzeitig zu ver- 
nichten und Ihr deshalb ihren Explo- 
sionen ausweichen müßt. Jetzt wie- 
derholt sich der Hüpfer und Ballonan- 
griff nocheinmal und Ihr gelangt zum 
zweiten Mittelgegner. 

Erwartet die erste Kugel auf Position 
1. Nach einem doppelten Superschuß 
könnt Ihr mit dem Vorwärtsschuß 
draufhalten, bis sich der Gegner auf 
zwei oder drei Zentimeter genähert 
hat. Jetzt flink auf Position 2 geflogen 
und auf Rückwärtsschuß umschalten. 
So solltet Ihr die erste Kugel zerstört 
haben, noch bevor zwei weitere auf- 
tauchen. Die beiden sind nun kein 
Problem mehr. 

Die Roboter, die aus den Abgrün- 
den dahinter herauskommen, be- 
kämpft Ihr folgendermaßen: Zerstört 
die ersten beiden mit dem Vorwärts- 
schuß, schaltet auf Zweierschuß und 
vernichtet den dritten. Jetzt ein Stück- 
chen nach vorne fliegen und dabei 
auf den Viererschuß umschalten. Da- 
mit habt Ihr nun auch die restlichen 
Roboter im Griff und gelangt ohne 
Probleme zum Endgegner. Wer hier 
ein Begleitschiffehen zur Verfügung 
hat, kommt ohne Superschuß aus. Al- 
le anderen müssen wohl oder übel 
ungefähr zwei der kostbaren Waflen 
opfern. Bleibt mit dem Raumschiff auf 
Höhe der Kugel; so habt Ihr sie immer 
unter Beschuß, ohne daß die oberen 
> unteren Kanonen aktiviert wer- 

en. 

Ibrahim verzichtete aus Gründen 
der Übersichtlichkeit darauf, alle Geg- 
ner des vierten Levels in die entspre- 
chende Skizze einzuzeichnen. Diese 
Spielstufe ist also um einiges schwie- 
riger, als ein flüchtiger Blick auf die 
Karten vermuten lassen würde. Si- 
mon wählt für den Dschungel und für 
die Fischszene danach den Diagonal- 


schuß. Nur bei den Piranhas-spuk- 
kenden Vulkanen greift er auf Vor- 
oder Rückwärtsschuß zurück. 

Besitzt Ihr Laserniveau, solltet Ihr 
gleich zu Beginn des Levels die Robo- 
ter am Boden vernichten. Danach 
dürft Ihr Euch um die roten Aliens 
kümmern. Falls Ihr keine Laser be- 
sitzt, müßt Ihr warten, bis der Roboter 
die Mitte des Bildschirm erreicht hat. 
Fliegt nun mit dem Viererschuß hinter 
ihn, achtet jedoch auf seine Raketen. 
Die Extras werdet Ihr von hier aus nur 
schwer erreichen, dafür habt Ihr nun 
mit den roten Aliens keine Probleme 
mehr. Während der Gewässerszene 
danach bleibt Ihr am besten am linken 
Bildschirmrand. Auch hier wählt Ihr 
(falls Ihr den Laser besitzt) den Vor- 
wärtsschuß bzw. den Viererschuß. 
Jetzt tauchen die Vulkane, die auf der 
Karte eingezeichnet sind, aus dem 
Gewässer auf. Bei den ersten beiden 
könnt Ihr am linken Bildschirmrand 
verharren und die Fische, die aus den 
Vulkanen herausflattern, gemütlich 
abballern. Bei den anderen drei solltet 
Ihr auf Diagonalschuß umschalten 
und Euch hinter die Hügel postieren. 
Nach einem Wiedersehen mit dem 
Roboter vom Levelanfang könnt Ihr 
den Endgegner mit zwei Superschüs- 
sen erledigen. 

Im fünften Level könnt Ihr jedem der 
seltsamen goldenen Gebilde insqe- 
samt drei Extras entlocken: Zwei für 
die beiden Geschütze, ein weiteres 
bekommt man, wenn man die Kuppel 
an der Rückseite des Gegners zer- 
stört, Vorsicht, die Dinger beschleuni- 
gen ab der Bildschirmmitte, Während 
der folgenden Tunnelsequenz haltet 
Ihr Euch am besten links auf. Taucht 
der mit 1 auf der Karte gekennzeiche- 
te Turm auf, müßt Ihr die drei Männ- 
chen erledigen. Jetzt flink auf den 
Rückwärtsschuß umgeschalten und 
auf Position 2 gehen. Seid Ihr schnell 
genug, könnt Ihr so die folgenden 
Männchen abschießen und die Tun- 
nelsequenz beenden. Später habt Ihr 
es in der vertikal serollenden Sequenz 
mit an der Decke wandernden Kolos- 
sen zu tun. 

Wartet auf der Ebene darüber, bis 
sie in Eure Nähe kommen und Ihr sie 
mit dem Diagonalschuß erreichen 
könnt. Achtet dabei jedoch auf das 
Streuleuer der Gegner. Sobald die 
Feinde zurückweichen und Ihr sie 
nicht mehr erreichen könnt, müßt Ihr 
wieder auf Vorwärts- bzw. Rückwärts- 
schuß umschalten, um ihnen den Rest 
zu geben. Der Endgegner ist schnell 
beseitigt: Vorsichtige Spieler können 
ihn mit zwei Superschüssen wegput- 
zen, alle anderen sollten versuchen 
zwischen seinen Doppelschüssen 





Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 


SEGA MEGA DRIVE 

Konsole deutsch 399,- 
Sega Games 

Sonderangebote ab 49,- 
8-Bit Adapter 109,- 
Arcade Power Stick 109,- 
Atomic Robokid 109,- 
Batman 99,- 
Budokan 109,- 
Competition Pro Sega 16 Bit 59,- 
Darius II 109,- 
E-Swat 79,- 
Gain Ground 99,- 
Granada 99,- 
Hard Drivin US 109,- 
Hell fire 99,- 
Ishido US 109,- 
love Mickey Mouse 99,- 
John Madden Football US 109,- 
Lakers vs Celtics US 109,- 
Phantasie Star il (engl.) 109,- 
Phelios 99,- 
Popolous US 109,- 
Strider 99,- 
Thunderforce Ill 99,- 
Varis Ill 109,- 
Gynog 99,- 
PGA Tour Golf 119,- 
Tiger Heli 99,- 
SEGA GAME GEAR 299,- 
Baseball 69,- 
Columns 69,- 
G-Loc _ 69,- 
Pacman 69,- 
Sokoban 69,- 
Super Monaco GP 69,- 
Wonderboy 69,- 
Woody Pop 69,- 
Head Buster 69,- 
Mickey Mouse 69,- 
Devlish 69,- 
The GG Shinobi 79,- 
Millenium 79,- 
Fantasy Zone 69,- 
Psychic World 69,- 
Atari Lynx 

Grundgerät 229,- 
Block out 79,- 
Blue Lightning 39,- 
California Games 29,- 
Chips Challenge 29,- 
Electrocop 29,- 
Gates of Zendocon 29,- 
Ninja Gaiten 79,- 
Warbirds 79,- 
Road Blasters 49,- 
Mrs. Pacman 49,- 
Xenophobe 49,- 
Zalor Mercenary 49,- 
Robo Squash 49,- 
Paperboy 49,- 
664 Disk 

Bards Tale Ill 59,- 
Battle of Napoleon 69,- 


Versand oder im Laden erhältlich. 


Dragon Wars 
Gunship 
Microprose Soccer 
Oil Imperium 
Panzerstrike 
Pirates 

Rings of Medusa - 
Sim City 

Buck Rogers 
Puzznik 

Turrican 

Ultima V 

Ultima VI 


IBM 


Airline Transp. Pilot 
Eye of the Beholder 
Flight of the Intruder 
Indiana Jones 
Ishido 

Kings Quest V 

Larry Il 

LHX Attack Chopper 
Links 

Links Course 

Loom 

M.U.D.S. 
Megatraveler 
Midwinter 

Mig 29 Falcrum 
Might and Magic Il 
NAM 


PGA Golf Tour 
Populous 

Ports of Call 
Quest f. Glory 
Railroad Tycoon 
Red Baron 
Silent Service Il 
Sim City 

Sim City Archit. I 
Sim City Archit. Il 
Sim Earth 

Space Quest IV 


The Secret of Monkey Isl. 


Their Finest Hour 
Transworld 
Ultima VI 


Wing Comm. Mission Disc 


Wing Commander 
Woifpack 
Wonderland 


Soundblaster 


Amiga 

A-10 Tank Killer 
Buck Rogers 
Cadaver 

Captive 

Chaos str. Back 
Chips Challenge 


Curse of the Azure Bonds 


Dragon Wars 
Dragons Flight 

F 16 Falcon 

F 16 Mission Disk Il 
F 19 Stealth Fighter 
Great Courts Il 


49,- 
49,- 
49,- 


89,- 
79,- 
89,- 
79,- 
59,- 


89,., 


79,- 


Harpoon 
Indianapolis 500 
Invest 

Ishido 

James Pond 
Larry Ill 

Legend of Fairghail 
Lemmings 

M1 Tank Platoon 
Midwinter 

Mig 29 Falcrum 
Might and Magic Il 
Nightshift 

On the Road 
Operation Stealth 
Panza Kick Boxing 
PGA Tour Golf 
Pirates 

Pool of Radiance 
Populous 

Power Monger 
Ram auf 1 MB 
Romance of the 

3 Kingdoms 

Sim City 
Speedball Il 
Their Finest Hour 
Trans World 
Turrican Il 

Ultima V 

Unreal 

Wild West World 
Wings 

zZ Out 


89,- 
79,- 
79,- 
75,- 
69,- 
119,- 
89,- 
69,- 
89,- 
89,- 
109,- 


’ 


59,- 
79,- 
75,- 
79,- 
79,- 
79,- 


59,- 


GAMEBOY di. (inkl. Tetris) 149,- 


Alleyway 
Baloon Kid 
Garg. Quest 
Golf 

Kwirk 
Pinnball 

Quix 

S. Mario Land 
Solar Striker 
Spiderman 
Tennis 

Wiz. a. Warriors 
King 0. t. Zoo 


US IMPORT 


Bases Loadet 
Batman 

Battle Bull 
Bomber Boy 
Boomers Adv. 
Boxxle 

Bubble Bobble 
Bugs Bunny 
Catrap 

Chase HQ 
Chessmaster 
Cyraid 
Deadalian Opus 
Dexterity 





di. 
dt. 
dt. 
dt. 
dt. 
dt. 
dt. 
dt. 
dt. 
dt. 
dt. 
dt. 
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49,- 
49,- 
49,- 
49,- 
49,- 
49,- 
49,- 
59,- 
49,- 
49,- 
49,- 
49.- 
49,- 


69,- 
69,- 
59,- 


Double Dragon 
Dragons Lair 
Duck Tales 

Final F. Legend 
Fish Dude 

Fist o.t.n.Star 
Ghostbusters Il 
Gremlins Il 
Hyper Load Runner 
In Your Face 
Ishido 

Kung Fu Master 
Lock'n Chase 
Loopz 

Mega Man 
Motocross Maniacs 
NBA All Star Ch. 
Nemesis 

NFL Football 
Ninja Boy 
Operation C 
Paper Boy 

Pipe Dream 
Power Mission 
Power Racer 

R Type 

Robo Cop 
Rolands Curse 
Side Pocket 
T.M.NT. 

WWF Superstars 


NEUHEITEN JUNI 


Battleship 

Crystal Quest 

Curtis Srange Golf 
Cycle Grand Prix 
Days of Thunder 
Hatris 

Hunt for Red October 
Jordan vs Bird 

Klax 

Marus Mission 
Mysterium 
Nobunagas Ambition 
Pacman 

Popeye 

Runes of Virtue 
Soccermania 
Solomons Club 

Spuds Adventure 
Tasmanias Story 


GAMEBOY ZUBEHÖR 


Lightboy 

Stereo Amplefier 
Tragetaschen (Stoff) 
Gameboy Light 
Illuminator 

Carry Case 


Weitere Spiele und Neuheiten 


für C64, Amiga, ST, IBM, 


Gameboy, Lynx, PC-Engine, 
Sega Mega Drive, Game Gear 
und SNK Neo Geo auf Anfrage. 


Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten. 


Laden in München, Landsberger Str. 135, Tel. 089-5022446, Fax. 089-5026767 
Laden in Nürnberg, Jakobsplatz 2, Tel. 0911-203028 


VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31, 8000 MÜNCHEN 71, TEL. 089-786044, FAX. 089-786045 


089/786044 








hindurchzumanövrieren und ihn zu 
vernichten, ohne eine der Sonderwaf- 
fen zu benutzen. 

Im sechsten Level könnt Ihr das er- 
ste große Raumschiff mit Superschuß 
und normaler Bewaffnung angehen. 
Wahrt Distanz und weicht seinen 
Schüssen aus (siehe Bild). Postiert 
Euch beim zweiten großen Raum- 
schiff dicht über die Laserkanone (Sie- 
he Bild). Bei den Megaraketen dürft 
Ihr niemals an einem Ort verharren 
oder nur kurz ausweichen. Fliegt wei- 
te Bögen (siehe Bild). 

Postiert: Euch unter die beiden 
Flammenkanonen und vor das Streu- 





Getarnte Bonuslevel, Scherz- 

chen der Programmierer und 
ungeahnte Verwandlungen — in so 
manchem Videospiel stecken juxige 
Überraschungen, deren praktischer 
Nutzen eher zweitrangig ist. Die ver- 
borgenen Gags sind vor allem dazu, 
um den Spieler ein wenig zu amüsie- 
ren. In diesem Sinne: viel Vergnügen 
beim Ausprobieren! 


MANIAG MANSION 
(NES) 


Drei nützliche Tips für alle NES-Besit- 
zer, die dem Geheimnis des "Maniac 
Mansion" auf der Spur sind: Wenn Ihr 
den Kabelsalat im Speicher nicht in 
Ordnung bringt, bleibt die Kombina- 
tion der inneren Tür zum Laboratori- 
um 0000, Und: Falls Ihr (Soll heißen: 
Syd und Razor) Weird Ed’s Hamster in 
die Mikrowelle steckt, Dave daraufhin 
den explodierenden Hamster wieder 
herausnimmt und ihn Ed zurückgibt, 
wird er unsichtbar, kann jedoch nach 
wie vor den anderen zur Seite stehen. 
Falls Ihr jedoch mit den Kranken- 
schwestern Probleme habt, solltet Ihr 
folgendes wissen: Sobald Ihr in ei- 
nem Ihrer Räume seid und sie Euch 
schnappen wollen, müßt Ihr einfach 
flink den Charakter wechseln. Nun 
ganz ruhig zirka 15 Sekunden abwar- 
ten und schließlich wieder zum Cha- 
rakter im Raum der Krankenschwe- 
ster zurückschalten. Eure Spielfigur 
kann sich nun an allen Gegenständen 
bedienen; die Schwester wird nur da- 
stehen und Euch dabei zusehen. Ob 
der Trick-Klassiker mit dem Hamster 
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feuer, damit der Diagonalschuß 
gleich zweifach trifft (siehe Bild). Jetzt 
geht es gegen den finalen Endgeg- 
ner: Eröffnet den Kampf, in dem Ihr al- 
le verbliebenen Superschüsse gegen 
den Kopf des Monsters feuert. Wartet 
vor der Schnauze des Endgegners, 
bis Ihr darüber genügend Platz zum 
Manövrieren habt und ballert dann 
mit dem Diagonalschuß auf das 
Schild hinter dem Monsterschädel. 
Wiederholt das, bis der Bösewicht 
seinen Arm in Schußposition behält. 
Sobald das passiert, fliegt Ihr nach 
oben und ballert auf den Kopf. Kurz 
darauf folgt auch schon der Abspann. 


bei allen gängigen Maniac-Mansion- 
Versionen (z.B. auch bei der für Herbst 
angekündigten, komplett deutschen 
Yenno-Version) ist jedoch fraglich. Am 
besten selber ausprobieren. 


WORLD ICE 
HOCKEY 
(Game Boy) 


Sven Sulzbach hat bei dieser Ice 
Hockey-Simulation für den Game Boy 
eine nette Taktik entwickelt, den Puck 
sauber im gegnerischen Tor zu ver- 
senken. Lauft von der Mitte aus 
schnurgerade auf den Kasten zu und 
feuert den Puck, sobald Ihr Euch auf 
Höhe der beiden Bullypunkte befin- 
det, in Richtung Tor. Der Torwart läßt 
nun meistens den Puck abprallen; für 
Euch istees jedoch so ein leichtes, das 
Geschoß, das Euch nun genau vor die 
Kufen rollt, zu versenken. 


PILOTWINGS 
(Super Famicom) 


In diesem erstklassigem Fliegerspek- 
takel gibt es versteckte Bonusrunden! 
Tim Wilken hat sie entdeckt und verrät 
zwei bislang gutgehütete Geheimnis- 
se der Öffentlichkeit: Im ersten Level 
(klappt auch in allen anderen — dann 
wird's jedoch viel kniffliger) solltet Ihr 
mit dem Fallschirm auf einem der 
beweglichen Untersätze landen. So 
kommt Ihr flugs in die "Pinguin”- 
Runde. Falls Ihr hingegen mit dem 
Drachenflieger oder dem Raketen- 
rucksack auf einem beweglichen Un- 
tersatz landet, gelangt Ihr stets in eine 
"Albatros"-Bonusrunde. Viel Spaß. 


SONIC THE HEDGE- 
HOG (Mega Drive) 


Das sagenumwobene Menü zur Le- 
velanwahl raubte für Wochen den 
Mega-Drive-Besitzern den Schlaf. Die 
Zeit ist reif für eine Enthüllung des 
gutversteckten Menüs zum Super- 
spiel "Sonic the Hedgehog". Begebt 
Euch in das Titelbild und haltet dort 
den Knopf A (auch während aller fol- 
genden Aktionen!) gedrückt. Jetzt 
gebt Ihr mit dem Steuerkreuz folgen- 
de Kombination ein: 

Links, Rechts, Oben, Unten, Links, 
Rechts. 

Sobald nun das Klingelzeichen er- 
tönt, müßt Ihr Start drücken, dabei je- 
doch weiterhin den A-Feuerknopf ge- 
drückt halten. 

Nun erscheint das heißersehnte 
Menü. 


Allesvernichtender Feuer- 

sturm oder lächerliches Mini- 
geschoß: Die Entscheidung liegt, 
dank (meist streng geheimen) Cheats, 
an Euch: Lest unsere "Harte Bur- 
schen"Tips und vermeidet den Flug 
im schwächlich ausgerüsteten Se- 
condhand-Raumschiff. 


GAIARES 

(Mega Drive) 

Die ultimative Superwalfe dieses 
Spiels bekommt man durch folgen- 
den Tip von Mega-Drive-Spezialisten 
Fritz Hien: Laßt Euren TOZ-Sauger 
sechsmal ins Leere schnalzen, bevor 
Ihr Euch damit einen Gegner 
schnappt. Schon besitzt Ihr die 
durchschlagende Spitzenwaffe "T- 
Blaster". 


PROBOTECTOR 
(NES ODER GAME 


Einen zusätzlichen "Homing Blaster" 
ergatterte Mathias Mailänder im fünf- 
ten Level der Ballerei "Probotector". 
Mittels einer Skizze erklärt er Euch, 
wie's gemacht wird: Im obersten Ge- 


PHANTASY STAR Il 
(Mega Drive) 

Die "Phantasy Star"-Kampfgefährtin 
Nei muß — entgegen allen Gerüchten 
— nicht unbedingt ihr Leben für die 
gerechte Sache lassen. Ulf Schneider 
aus Hamburg hat sich ihrer erbarmt 
und einen Weg ausgetüftelt, sie am 
Leben zu erhalten. Bevor Ihr das Bio- 
Systems-Labor betretet, solltet Ihr mit 
Shir einkaufen gehen. Sobald sie das 
Moon Dew gestohlen hat, könnt Ihr in 
das Bio-System-Lab mitnehmen. Dort 
begegnet Ihr Nei First, gegen die Eure 
Nei ihr Leben verliert. Jetzt seid Ihr 
wieder mit drei Kämpfern an der Rei- 
he: Einer davon nimmt das Moon 
Dew und erweckt damit Nei wieder 
zum Leben. Sie kann sofort erneut in 
den Kampf einsteigen, sollte jedoch 
mit einer Portion Dimate ausgestattet 
werden, da Ihr zweites Leben sonst 
ebenfalls nur von kurzer Dauer ist. 
Jetzt müßt Ihr den Kampf nur noch 
gewinnen. 





fäß (springt nicht auf) befindet sich 
das gewünschte Extra. Stellt Euch auf 
Position 2 oder 3 und eröffnet das 
Feuer auf das Gefäß. Sobald die Waffe 
herausspringt, müßt Ihr flink zugrei- 
fen, da der Homing Blaster ansonsten 
im Abgrund verschwindet. Nicht ver- 
zweifeln, falls es beim ersten Mal 
nicht klappt und das Extra verloren- 
geht — mit etwas Übung ist es zu 
schaffen. 


STRIDER 

(Mega Drive) 

Der zweite Mittelgegner des zweiten 
"Strider"-Levels ist nur schwer zu fas- 
sen. Fritz Hien entdeckte jedoch eine 
Art Bonusraum, in dem man mit dem 
Phantom kurzen Prozeß machen 
kann. Legt den Eisengorilla aufs 
Kreuz und klettert zu den Zahnrädern. 
Jetzt solltet Ihr auf einen Container 
springen und — sobald rechts die Fel- 
sen erscheinen — mit einem gut ge- 
timeten Salto hineinspringen. Mit 
ein wenig Übung landet Ihr in einem 
geheimen Raum und das gesuchte 
Phantom zeigt sich. Sobald Ihr das 
Phantom besiegt habt, solltet Ihr 
nach rechts über die Mauer klettern 
und den Berg hinunter in den regulä- 
ren Level zurücklaufen. 














Das nervt: Der beste Freund 

schwärmt vom letzten Level, 
doch man selbst kaut seit Wochen am 
ersten Zwischengegner. Zum Glück 
muß man nicht alles eigenhändig 
durchspielen, um mitreden zu kön- 
nen. Paßwörter und Levelsprünge be- 
fördern Euch sofort in höchste Stufen 
und bringen die Endsequenz in Win- 
deseile auf den Bildschirm. 


GARGOYLE’S 
QUEST (Game Boy) 


Wer sich in einem der schwersten 
Game-Boy-Spiele bislang verlaufen 
hat, darf aufatmen: Daniel Koliwer kar- 
tographierte das gesamte Spiel auf 
übersichtlichste Art und Weise. Damit 
kommt Ihr flinker voran. 


Die Gargoyle’s Quest-Welt in der 
Gesamtübersicht (links oben) 


Beginn einer beschwerlichen Reise: Die 
ersten beiden Dungeons von Gargoyle’s 
Quest. (unten links) 


Besiegt die Endmonster in.der 
vorgegebenen Reihenfolge (oben) 





BEN DINYM GAME GEAR 


nn e- 

QusdChalenge 88- Pastan Saga 
Thunderfox 2w9- Segaland 
Dinoland sg- GG Shinobl 


StreetsofRuge 99- Mickey Mouse 
Mercs 


%09- Wonderboy 
WonderboyV_ 109- Halley Wars 
Elemental Master 1 109- Magie Guy 
Renta Hero 89- MonacoGP 


Ladenverkauf: 
Brück’s Center 
Brückstrasse 42-44 
4600 Dortmund 1 
(Capitol Kinocenter) 


59,90,- 
69.890,- 
69.90,- 
4990- 
4990,- 
59.90.- 
69.90,- 
58.90,- 
68.90,- 


(Nintendo) ) neo )aro 


GAME BOY 


Castlovanla Il 
Megaman 

Amazing Penguin 
Blades of Steel 
Gauntlet I (4 Spieler) 
Crogpiitter I 


Fi-Spirit 


5990,- 
59.90,- 
39.90,- 
64.90.- 
684.90- 
490, 
44.90.- 








398- 
399,- 
399,- 
299.- 
299- 
289- 
289.- 
349- 
39- 





Internationaler Versand: 
Dynatex 

Inh. Hans-Jürgen Grahl 
Natorper Strasse 6 

4755 Holzwickede 


Telefon: (02301) 4 4134 oder 4153 Telefax: (02301) 2634 
Händleranfragen erwünscht 
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RS — 
E mom IN 
N TIL a 
Betretet Ihr am Punkt ”b” die Höhle, 
solltet Ihr Euch bis ”d” fallenlassen, 
zu ”ei” gehen und warten, bis drei 
Monster erscheinen, ”e” gehen und 
zwei davon erledigen. Schließlich fliegt 
Ihr zu ”f” und tötet auch das dritte Untier. 


-in allen Hadın ist 


de Spielolanıd obspechnkan 


Solltet Ihr die Höhle am Punkt "g” 
betreten, fliegt Ihr zuerst nach "a”, 
ballert dabei auf das Monster, fliegt 
dann zu "c”, wartet, bis es sich Euch 
nähert und zerstört es dann nachdem 
Ihr zu ”b” geflattert seid. Jetzt lockt Ihr 
das zweite Monster an und zerstört es 
genau wie das erste. Mit dem dritten 
verfahrt Ihr ebenso. 


Zu Breager dem Tyrannen schlich, ein Game-Boy-Spieler, den 
Dolch im Gewande... 

Beim letzten Monster ist es ratsam, sich auf dem obersten 
Block aufzuhalten. Außerdem solltet Ihr den Buster benützen 
um die Steine zu zerstören und das finale Monster zu besie- 
gen. 
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JAMES POND 
(Mega Drive) 
Wer sofort nach Abschluß der ersten 
Mission ("License to Bubble”), den 
dritten Auftrag ausführen möchte, 
solltefolgenden Tip von Christian Din- 
dorf beherzigen. Wenn Ihr nach der 
Befreiung aller Hummer statt in die 
kleine Röhre in die große paddelt, um- 
schwimmt Ihr die zweite Mission. 
Die folgenden Karten und Tips von 
Ingo Hilgeberg helfen Euch auch in 
den folgenden Levels weiter. Im ersten 
Level existieren bekanntlich einige Bo- 
nussteine über der Wasseroberflä- 
che. Diese sind auf Ingos erster Karte 
eingezeichnet: Springt von unten ge- 
gen sie und kostbare Schätze wan- 


Ns ee 
„ar Ent 


Hinter den Teddys im zweiten 
Level gibt’s massig Punkte 


KNIGHT RIDER 
(NES) 


Ritter des High-Tech-Zeitalters aufge- 
paßt! Erik (Sorry, den Nachnamen ha- 
be ich leider verlegt. Melde Dich bitte 
bei uns zwecks Tips-Belohnung) hat 
vier Paßwörter zum NES-Modul "Knight 
Rider” für Euch gesammelt. Hier sind 
sie: 

1 WGDNAWMEAYEPA 

2 TGGRAWJMAWEPA 

3  QGJRBWJMAUERB 

4 NGIMRBWJQARETB 


dern in Euren Besitz. Die zweite Skiz- 
ze stammt aus dem zweiten Level und 
zeigt Euch die Position einer Schatz- 
truhe, die hinter den beiden Teddys 
versteckt ist. Weiter geht's mit dem 
dritten Level und mit der dritten Karte. 
Hier gibt es ebenfalls eine prächtige 
Schatzhöhle. Sie liegt auf der rechten 
Seite unter dem Durchgang zum 
zweiten Teil des Levels. 

Ganze 500000 Punkte bringt Euch 
die letzte Skizze: Im dritten Level soll- 
tet Ihr Euch bis auf die zweite Seite 
des Meeres durchpaddeln und von 
der linken Seite des Bootes aus dem 
Wasser springen. Schließlich rät Ingo 
im vierten Level im Schiff links unten 
nachzusehen; dafür kassiert Ihr noch 
einmal eine halbe Million. 


J 


In dieser Höhle steht 
eine weitere Schatztruhe 


v7? 
Eine halbe Million Extrapunkte 


gibt's im dritten Level von 
James Pond 





MICKEY MOUSE Il 
(Game Boy) 


28 Level muß man knacken, um als 
fleißiger Mäuserich auch auf dem 
Game Boy den Obermotz zu stellen. 
Thomas Stock aus Dachau erknobel- 
te für uns und Euch die nötigen Paß- 
wörter: 


2 TEST PISSRIRE 
3 GAME 17 ROOT 
4 SHIP 18 READ 
5 RACE 19 TAPE 
6 WORD 20 UNIT 
7 SHOP 21 SONG 
8 SZE 22 TYRE 
9 QUIZ 23 LOVE 


10 DOLL 24 
1 DAE 25 
12 ZOOM 26 
3 DK 27 
14 GOLD 28 
15 ZERO 


SWORD OF SODAN 
(Mega Drive) 
Fall Ihr zwei Joypads für Euer Mega 
Drive besitzt, könnt Ihr auch bei 
"Sword of Sodan” auf blitzschnellen 
Vorlauf zurückgreifen. Dazu müßt Ihr 
es jedoch schaffen, auf den ersten 
Platz der High-score-Liste dieses 
Spiels zu kommen. Dort gebt Ihr fol- 
genden Code ein, um einzelne Levels 
zu überspringen: 

HINANP 


NOTE 
JAZZ 
HELP 
KING 
SIFT 


sc 


Einige Spiele bieten sie serien- 

mäßig frei Haus, bei anderen 
sind sie gut versteckt: Soundmenüs, 
mit denen man sich alle Musikstücke 
und Effekte in Ruhe anhören kann. 
Wir verraten Euch, wie Ihr bei einigen 
Modulen die Videospielkonsole zur 
Jukebox verwandelt. 


GUARDIAN LEGEND 
(NES) 


Matthias Prostak entdeckte das aus- 
geprochen gut versteckte Soundme- 
nü zu "Guardian Legend”: Schaltet 
die Konsole ein und drückt den Reset- 
Knopf. Haltet ihn gedrückt und betä- 
tigt den A- und den B-Feuerknopf. Hal- 
tet auch sie gedrückt und laßt dann 
zuerst den Reset-Knopf und danach 
auch die beiden Feuerknöpfe wieder 
los. 71 Soundeffekte stehen Euch nun 





E-SWAT 

(Mega Drive) 

Ein gut verstecktes Soundmenü ent- 
deckte Ralf Hildebrand beim Action- 
knaller "E-Swat": Beide Joypads ein- 
stecken, den Optionsbildschirm an- 


SWORD OF zum gefälligen Zuhören zur Verfü. wählen und auf dem zweiten Joypad 
VERMILLION gung. Start” drücken. 
(Mega Drive) Mittelalterliche Klänge von beachtli- M Dri LOW G-MAN (NES) 
Nochmal Fritz Hien: Begebt Ihr Euch cher Qualität könnt Ihr dank des mu: (Mega Drive) Matthias Protak scheint sich auf NES- 


in das Optionsmenü von Gain Ground 
und drückt dort hintereinander die 
Feuerknöpfe A, C, B und C — schon 
dürft Ihr zwischen 50 verschiedenen 
Levels wählen. 


MEGA DRIVE 
Direkt Import 


sikmenüs von "Sword of Vermillion” 
durch Eure gute Stube klingen lassen. 
Drückt einfach alle drei Feuertasten 
sowie Start gleichzeitig und Ihr könnt 
zwischen den Melodien wählen. 


GAME - PLAY 


Ganz einfach, kurz und schmerzlos: 
Drückt gleichzeitig alle drei Feuerta- 
sten A, B und G, haltet sie gedrückt 
und betätigt "Start” — schon seid Ihr 
im gewünschten Soundmenü. 


Soundmenüs spezialsiert zu haben; 
auch zu "Low G-Man” hat er bereits 
eins entdeckt: Ihr müßt einfach das 
bezeichnende Codewort SONG einge- 
ben. 


PC ENGINE 
Blitzversand 


Video - Spiele - Versand 


MEGADRIVE Umbau mit ENGLISCHEM Chipsatz 50,- DM 


(Text bei vielen Programmen in englisch) Über 100 Module lieferbar. 


NES Umbau auf US-Norm nur 60,- 


(Es laufen amerikanische u. deutsche Module) Viele amerikanische Spiele lieferbar. 


GAMEBOY Importe, mehr als 100 Module zur Auswahl 


DM 


Händleranfragen erwünscht 
ZENTRALE BERLIN 
Österwieher Str. 70 Urbanstr. 96 
Inh. K. Gievers D-1000 Berlin 61 
D-4837 Verl 1 Nähe U-Bahnstatation 
Laden: Hermannplatz 
Mo.- Fr. 10-19h. Täglich ab 10 h 
Do. 21 h. / Sa. 14h Fax: 6 91 38 38 
Fax: 05246/81270 Anrufbeantworter: 0 52 46 / 15 72 


05246/81184 030/691 21 56 
Video-Spiel-Club Nintendo - Mega-Drive Berlin Tel. 0 30 / 826 28 88 


NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM OF AMERICA 
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WIESE MENTSRS 





Wo war der Test von PGA 
Tour Golf? Wie hoch war 
die Gesamtwertung von 
Gargoyle's Quest? Welche 
NES-Module kassierten die 
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PC-= 


Dr. Mario 

Puzznic 

Castlevania 
Chessmaster 
R-Type 

Batman 

Bomber Boy 
Gargoyle's Quest 
Final Fantasy Legend 
Bad'n Rad 
Motorcross Maniacs 
Fi Race 

Revenge of Gator 
Bases Loaded 
Bubble Bobble 
Fortress of Fear 
Gremlins II 
Harmony 

Teenage Mutant Hero Turtles 
Burai Fighter 

Side Pocket 
Dexterity 

Flipull 

Qix 

Balloon Kid 

NBA Allstar Challenge 
Amazing Spiderman 
Kung-Fu Master 
Robocop 

Chase H.Q. 
Paperboy 

King of the Zoo 


ENGINE 


Final Match Tennis 
Bomber Man 
Jackie Chan 

Aero Blaster 
Violent Soldier 
Puzzle Boy 
Legend of Hero Tonma 
1943 

Out Run 
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höchsten Punktzahlen? 
Diese und viele andere 
drängende Fragen beant- 
wortet unsere Übersicht, in 
der Ihr alle Spielewertungen 
früherer Video-Games- 


Ausgaben findet. 


Nintendo 

Taito 

Konami 
Hi-Tech/Nintendo 
Irem 

Sunsoft 
Hudson/Nintendo 
Capcom/Nintendo 
Square 

Konami 

Konami 

Nintendo 
HAL/Nintendo 
Jaleco 

Taito 
Acclaim/Nintendo 
Sunsoft 
Accolade 

Konami 
Taito/Nintendo 
Data East 

SNK 

Taito 

Nintendo 
Nintendo 

LJN 
LUN/Nintendo 
Irem 

Oceän/Epic 

Taito 

Mindscape 
Nexoft/Nintendo 


Hudson 
Hudson 
Hudson 

IGS 

Reno 

Irem 

Naxat 

NEC Avenue 


1 
2 
1 
2 
1 
2 
2 
1 
1 
1 
2 
1 
2 
1 
2 
2 
1 
2 
2 
1 
2 
2 
2 
2 
1 
1 
2 
1 
2 
2 
1 
1 
1 








2 
1 
2 
1 
1 
2 
2 
2 
1 





Musha Aleste 
PGA Tour Golf 
Castle of Illusion 
Ishido 

Phantasy Star Il 
Elemental Master 
Tiger Heli 

Sonic the Hedgehog 
Alien Storm 

Gaiares 

Shadow Dancer 
Strider 

Dick Tracy 

Sword of Vermillion 
King's Bounty 
Tournament Golf 
Joe Montana Football 
Midnight Resistance 
688 Attack Sub 
James Pond 

Veritex 

Super Airwolf 

Gain Ground 

Fatal Labyrinth 
Arrow Flash 
Crackdown 

Hard Drivin' 


ul u 


Super Mario Bros. Ill 


Probotector 

Maniac Mansion 
Gauntlet Il 
Chessmaster 
Swords and Serpents 
Guardian Legend 
Road Blasters 
Mission Impossible 
Snake, Rattle & Roll 
Rygar 

Solomon's Key 
Super Off Road 

Jack Nicklaus Golf 
Paperboy 

Arch Rivals 

World Cup 
Wrestlemania Challenge 
Pinball Quest 
Defender of the Crown 
Racket Attack 

Solar Jetman 

Days of Thunder 


Ghostbusters II 


Tecno Soft 
Electronic Arts 
Sega 
Accolade 

Sega 
Toaplan/Compile 
Treco 

Sega 

Sega 

Reno 

Sega 

Sega 

Sega 

Sega 
Electronic Arts 
Sega 

Sega 

Data East 

Sega 

Electronic Arts 
Asmik 
Kyugo 
Sega 
Sega 
Sega 
Sega 
Tengen 




























Konami 
Jaleco 
Mindscape 
Hi-Tech/Nintendo 
Acclaim 
Irem/Nintendo 
Mindscape 
Palcom 
Nintendo 
Tecmo 

Tecmo 
Nintendo 
Konami 
Mindscape 
Acclaim 
Nintendo 


Nintendo 
Mindscape 
‚Activision 
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ARM 


Block Out 
Slime World 
Warbirds 

RAygar 


BrıJoygırstztTSTe} 
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Populous 
Wonderboy ll: Dragon’s Tra; 
Castle of Illusion 

World Class Leaderboard 
Golden Axe Warrior 

‘| Impossible Mission 

"| Psycho World 

Pac-Mania 

Gauntlet 

Spiderman 

Dick Tracy 

| Moonwalker 

Speedball 

Ghouls’n Ghosts 

E-Swat 

Heavyweight Champion 








BD--DD-ND-2-.D-DPRDRDB PR 
























Super Mario World 
F-Zero 

Pilot Wings 

Final Fight 
Gradius Ili 

Darius Twin 

Hole in One 

Big Run 
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WINES & MEWISRS 






Habt Ihr Probleme mit dem 
Strategiebrocken "Long Rai- 
ser” fürs Mega Drive? 
Ziehen Eure Truppen immer 
den kürzeren? Werden Eure 
Ritter ständig vermöbelt? 
Dieser Leitfaden soll Euch 
helfen, den bösen Buben 
kräftig eins überzubraten. 


& So genial das taktische Mon- 
stermodul "Long Raiser" auch 
ist, ein entscheidender Nachteil 
bleibt: Die Sprachbarriere. Wer von 
uns nicht gerade Synologie studiert 
hat, tut sich mit der Bedienung dieses 
japanischen Strategiespiels etwas 
schwer. Um Euch bei den Startschwie- 
rigkeiten etwas zu helfen, haben wir 
diesen Leitfaden ausgeknobelt. Hier 
findet Ihr eine Beschreibung der 
wichtigsten Menüpunkte und einige 
Erläuterungen zu bestimmten Trup- 
penteilen. Taktische Tips zu einigen 
der Szenarios gibt es in der nächsten 
Ausgabe von Video Games. 


Erste Hilfe 


Das erste Szenario ist mit den Euch 
zur Verfügung stehenden Truppen 
nicht zu schaffen. Diese Mission hat 
nur einen Zweck: Euch in die Story 
(leider in japanisch) und die Bedie- 
nung des Spiels (ebenfalls in japa- 
nisch) einzuführen. Das einzige, was 
Ihr bei diesem Szenario tun könnt, ist 
flüchten. Dazu müßt Ihr nur mit Eurer 
Hauptspielfigur zum oberen Burgrand 
marschieren. Erst ab dem zweiten 
Szenario wird es spielerisch für Euch 
interessant. Wer versucht, sich in der 
ersten Spielstufe mit den Angreifern 
anzulegen, zieht hier garantiert den 
kürzeren — das vorzeitige "Game 
Over" ist die Folge. 
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Die Truppen 


Generell gibt es bei Long Raiser fünf 
Grundeinheiten: Infanterie, Bogen- 
schützen, Priester, Fischmenschen 
und Kavalleristen. Als Gegner stehen 
Euch in den meisten Fällen ebenfalls 
Infanteristen, Bogenschützen, Kaval- 
leristen und — als Gegenstück zu den 
Fischmenschen — Echsenmänner 
gegenüber. In einigen späteren Sze- 
narien trefft Ihr auf ein paar besonde- 
re Gegner, beispielsweise Drachen, 
Schleimklumpen oder Tintenfische. 
Diese Spezialgegner agieren aller- 
dings unabhängig und greifen sowohl 
Eure Truppen als auch die des Geg- 
ners an. 

Hier findet Ihr erst einmal eine de- 
taillierte Aufstellung über Reichweite, 
Geländevorlieben und besondere 
Kampfeigenschaften der einzelnen 
Truppenteile. 

Infanterie 

Unter normalen Bedingungen (Ra- 
sen, Wald, Straße) ist die Reichweite 
mittel, unter erschwerten Bedingun- 
gen (Hügel) gering und unter extrem 
schweren Bedingungen (Wasser) 
sehr gering. 

Infanterie kämpft besonders erfolg- 
reich gegen feindliche Bogenschüt- 
zen und gegen Echsenmänner (so- 
fern diese sich nicht im Wasser befin- 
den). 

Infanterie sind nicht besonders er- 
folgreich gegen feindliche Infanterie 
oder Kavallerie. 

Geländevorteil: hügeliges Gelände 
oder Burgmauern. 


Der Strategieklops Long Raiser wirft so manche Frage auf 


Bogenschützen 

Unter normalen Bedingungen (Ra- 
sen, Wald, Straße) ist die Reichweite 
hoch, unter erschwerten Bedingun- 
gen (Hügel) mittel und unter extrem 
schweren Bedingungen (Wasser) ge- 
ring. 

Bogenschützen kämpfen beson- 
ders erfolgreich gegen feindliche Ka- 
valleristen und gegen Echsenmänner 
(sofern diese sich nicht im Wasser be- 
finden). 

Bogenschützen ist nicht besonders 
gut gegen feindliche Infanterie oder 
Bogenschülzen. 

Geländevorteil: hügeliges Gelände 
sowie Burgmauern oder Burgtürme, 
Kavalleristen 

Unter normalen Bedingungen (Ra- 
sen, Wald, Straße) ist die Reichweite 
sehr hoch, unter erschwerten Bedin- 
gungen (Hügel) hoch und unter ex- 
trem schweren Bedingungen (Was- 
ser) sehr gering. 

Kavalleristen kämpfen besonders 
erfolgreich gegen feindliche Infanteri- 
sten und gegen Echsenmänner (so- 
fern diese sich nicht im Wasser befin- 
den). 

Kavallerie ist nicht besonders gut 
gegen feindliche Kavallerie oder Bo- 
genschülzen. 

Geländevorteil: flaches Gebiet wie 
Rasen, Feld oder Straßen, 

Priester 

Unter normalen Bedingungen (Ra- 
sen, Wald, Straße) ist die Reichweite 
mittel, unter erschwerten Bedingun- 
gen (Hügel) gering und unter extrem 
schweren Bedingungen (Wasser) 
sehr gering. 

Priester kämpfen besonders erfolg: 
reich gegen feindliche Echsenmän- 
ner (sofern diese sich nicht im Wasser 














befinden) und gegen einige Spezial- 
feinde (Schleimklumpen). 

Priester sind nicht besonders qut 
gegen feindliche Infanterie, Bogen- 
schützen oder Kavalleristen. 

Geländevorteil: hügeliges Gelände, 
Burgmauern, Burgtürme oder Wald. 
Fischmenschen 

Unter normalen Bedingungen (Ra- 
sen, Wald, Straße) ist die Reichweite 
gering, unter erschwerten Bedingun- 
gen (Hügel) sehr gering und unter ex- 
trem schweren Bedingungen (Was- 
ser) sehr hoch. 

Fischmenschen kämpfen beson- 
ders erfolgreich gegen feindliche In- 
fanteristen, Kavalleristen, Bogen- 
schützen und gegen Echsenmänner, 
sofern die Gegner sich an Land und 
die Fischmenschen sich im Wasser 
befinden. 

Fischmenschen kämpfen erheblich 
schlechter gegen jegliche Art von 
Truppen, wenn sich der Kampf auf 
trockenem Land abspielt. 

Geländevorteil: Wasser. 


Das Joypad 


Generell dient das Steuerkreuz des 
Joypads dazu, Truppen zu verschie- 
ben oder Anzeigenfelder weiterzublät- 
tern. Knopf "C" istfür die Bestätigung 
einzelner Befehle da, mit "B" können 
noch nicht ausgeführte Aktionen wie- 
der abgebrochen werden, Knopf "A" 
ruft während des Spieles eine größere 
Übersichtskarte des Geländes auf. 
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Der Kampfbildschirm und 
seine Rätsel 


Vor der Mission 


In höheren Szenarien gibt es als er- 
stes diesen Bildschirm. Mit der Taste 
"B” könnt Ihr Hauptleute zurücklas- 
sen. Diese nehmen dann nicht an 
dem aktuellen Auftrag teil. 

Der zweite Bildschirm, auf dem 
Eure Hauptleute nebst dazugehörigen 
Daten zu sehen sind. Die Punkte die- 
ses Menüs: 

1. Verteilen von Truppeneinheiten 

2. Verteilen von Bonusgegenstän- 
den 

3. Verlassen des Ausrüstungsbild- 
schirms 

Auf diesem Bild müßt Ihr Eure Trup- 
pen auf der Karte postieren. Die gel- 
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ben Kreuze sind die Markierungen 
auf die Ihr Eure Hauptleute setzen 
könnt, die blauen Punkte sind Start- 
punkte des Gegners. Sucht Euch aus 
der unteren Bildschirmleiste einen 
Helden heraus, drückt den Knopf "C” 
auf dem Joypad und postiert Ihn auf 
dem Kampfgelände. Schon hier be- 
ginnt für Euch die taktische Planung. 
So manches Szenario steht und fällt 
mit der Anordnung der Truppen. 


Während der 
Mission 
Diese Optionsleiste taucht auf, wenn 


Ihr während des Spieles auf einen Eu- 
rer Hauptleute klickt. 


En }cE 
ag 





1. Bewegen 

2. Angreifen 

3. Magie einsetzen (wenn vorhan- 
den, wird ein Extramenü eingeblen- 
dei) 

4. Selbstheilung 

5. Extraoptionen für Spezialorder 
an die Truppen 


Hier findet Ihr das Spezialorder- 
menü. 

1. Bewegungsfreiheit: Die Truppen 
ordnen sich automatisch in dieser 
Formation um den Hauptmann 
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2. Schützen: Die Truppen ordnen 
sich in dieser Formation schützend 
um den Hauptmann herum an. 

3. Angreifen: Die Truppen ordnen 
sich wie unter Punkt 1. um den Anfüh- 
rer, greifen aber automatisch an, 
wenn sich in Reichweite eine feindli- 
che Truppe befindet. 

4. Unbekannt 

Klickt Ihr auf eine einzelne Truppe, 
gibt es dieses Menü, 

1. Marschieren 

2. Angreifen 


Der. Kampfbild- 
schirm 


Diese Anzeige taucht auf, wenn’ Eure 
Truppen, oder Eure Hauptleute in ei- 
nen Kampf verwickelt werden. 

1. Hier seht Ihr Euren gegnerischen 
Hauptmann nebst seiner Erfahrungs- 
stufe, 

2. Dies ist das Bild Eures Anführers 
plus dem aktuellen Erfahrungslevel. 

3. Diese Zahlen stehen für Angriffs- 
wert (oben) und Verteidigungsstärke 
(unten). 

4. In dem mittleren Fenster sind die 
aktuellen Truppenteile zu sehen, die 
gegeneinander antreten, sowie Werte 
über Angriffstärke, Verteidigungswer- 
te und einen eventuellen Bonus für Er- 
fahrung oder Gelände. 
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5. Dieser kleine Balken gibt an, wie- 
weit Euer Hauptmann vom nächsten 
Erfahrungslevel entfernt ist. Für jede 
komplett vernichtete Feindeinheit wird 
der Balken mit Farbe ausgefüllt. Ist die 
Anzeige voll, gibt es einen Erfah- 
rungslevel dazu. Erreicht ein Haupt- 
mann den Level 10, gibt es Spezialbe- 
förderung. Durch diese Beförderung 
kann der entsprechende Anführer, vor 
dem Start eines neuen Szenarios, aus 
mehr Truppeneinheiten wählen. 


Das n 
Hauptmenü 


Wenn Ihr während eines Szenarios 
die Taste "Start" auf dem Joypad 
drückt erscheint diese Optionsleiste. 

1. Aktuelle Runde beenden — der 
Gegner zieht danach seine Truppen. 

2. Eine kleine Übersichtskarte ein- 
blenden 

3. Aktuelles Szenarioziel (in japa- 
nisch) 

4. Automatisches Gruppieren der 
Truppen an oder aus 

5. Unbekannt 

6. Musik an- oder ausschalten 

7. Weiterspielen, ja oder nein. Wenn 
Ihr das aktuelle Szenario mit "nein” 
unterbrecht, könnt Ihr mit "Continue” 
dort weiterspielen, wo Ihr unterbro- 
chen habt. 

Wir hoffen, daß Ihr mit diesem Gui- 
de die anfänglichen Schwierigkeiten 
beim Long-Raiser-Spiel etwas über- 
winden könnt. Inder nächsten Ausga- 
be der Video Games gibt es entschei- 
dende Hinweise und ein paar takti- 
sche Tips zu einigen besonders knif- 
fligen Szenarios. Bis dahin wünschen 
wir Euch viel Spaß beim taktischen 
Getümmel. MICHAEL HENGST 
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WINBS & MEUTSKS 


Der Videospieledoktor 
schlägt wieder zu: In die- 
sem kleinen Lexikon der 
wichtigsten Fachbegriffe 
gibt er Lebenshilfe für 
wißbegierige Joypad- 
Matadoren. 


dr Der fantastische FM-Sound 
mit Digi-Effekten unterstützt 
perfekt das anmutig parallaxende Ho- 
rizontalscrolling der Sprites — und 
das alles in 50 Hz! Wie bitte? Wenn 
Euch der obige Absatz in gepflegte 
Ratlosigkeit stürzt, dann seid ihr hier 
an der richtigen Adresse. Nicht nur für 
Videospiel-Einsteiger ist die folgende 
Erklärung gebräuchlicher Fachbegrif- 
fe gedacht. Schreibt uns, wenn Ihr be- 
stimmte technische Ausdrücke ver- 
missen solltet. Wir handeln sie dann 
bei Gelegenheit in einem zweiten Teil 
unseres Videospielelexikons ab. 


carTRIDOF 


Cartridge ist schlicht und ein 
fach das englische Wort für 


ein Spielmodul. 


„soUND/ 
pm-soUNP 


> Im Bereich der Videospielkon- 
solen gibl es zwei Arten, 
Sound und Musik zu erzeugen: Auf 
der einen Seite ist der FM- oder Syn- 
thesizersound, auf der anderen Seite 
Digi-Sound. FM bedeutet, daß ein 
Soundchip künstliche Töne erzeugt. 
Bei den meisten Konsolen wird auf 
diese Art ein Großteil der Soundunter- 
malung realisiert. Ihr erkennt FM- 
Sound an seiner Unnatürlichkeit, 
eben dem typischen Synthesizerge- 
piepe. Der Vorteil dieser Sounderzeu- 
gung besteht in erster Linie darin, daß 
sie praktisch keinen wertvollen Spei- 
cherplatz klaut. 

Digi-Sound besteht aus einzelnen 
"Samples” (digitalisierten Tönen). So 
schön man mit Digi-Sound selbst ein 
Orchester (siehe Super Famicom) si- 
mulieren kann, hat diese Art der Ton- 
erzeugung leider einen ganz ent- 
scheidenden Haken: sie frißt gewaltig 
Speicherplatz. 


‚c-pispLAN 


® Dieser Begriff fällt meist in Zu- 
sammenhang mit den tragba- 
ren Konsolen wie Game Boy oder 


Lynx. "LC” ist die Abkürzung für "Li- 
quid Crystal”, was auf deutsch Flüs- 


Sigkristall heißt. Der Bildschirm die- 
ser Winzlinge besteht nicht aus einer 
Bildröhre wie beim Fernseher, son- 
dern aus Hunderten bis Tausenden 
von kleinen Flüssigkristallen, die auf 
die "Reizung" durch Strom reagieren. 
Wenn man also einen ganzen Haufen 
dieser Kristalle elektrisch reizt, kann 
man so ein schwarzweißes oder so- 
gar farbiges Bild auf kleinstem Raum 
bei relativ geringem Strombedarf in 
akzeptabler Qualität erzeugen. 


LEVEL 


©: Level eines Spiels bezeich- 
net meist eine abgeschlosse- 
ne Spielstufe, bei Actionspielen meist 
mit einem Level-Endgegner garniert. 
Bei primiliveren und vielen älteren 
Spielen, bei denen in einem neuen 
Level keine neue Grafik dazukommit, 
wird mit'einem neuen Level in der Re- 
gel ein gesteigerter Schwierigkeits- 
grad eingeläutet, ; 


MBIT 


®: MBit (Megabit) wird der 
Speicherplatz eines Moduls 
angegeben. Vom Speicherplatz hängt 
ab, wie viele Grafiken, Levels, Musik- 
stücke ete in ein Spiel "hineinpassen". 
Je nach Konsole sind die Speicherka- 
pazitäten der Module sehr unter- 
schiedlich. Beim NES sind 1-MBit- 
Module schon fast das Größte, bei der 
PC-Engine und dem Mega Drive sind 
4 MBit an der Tagesordnung und 
beim neuen Super Famicom sind 8 
MBit fast schon wieder zu klein. 
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Grundsätzlich sollte man nicht an- 
nehmen, daß ein Modul mit viel Spei- 
cherplatz umbedingt ein gutes Spiel 
ist. Ein "Tetris" braucht z.B. nur einen 
Bruchteil des Speicherplatzes, den 
ein schlechtes schluckt. Laßt Euch 
deshalb nicht von Speicherangaben 
in der Werbung täuschen. - 


parALLAX 


“> Dieser Begriff wird meist in Zu- 
sammenhang mit "Scrolling” 
benutzt. "Parallaxen” bedeutet, daß 
mehrere Grafikebenen in unterschied- 
lichen Geschwindigkeiten bewegt 
werden, um so einen realistischen 
Tiefeneffekt zu erreichen. Vor allem 
bei Ballerspielen ein beliebter Effekt, 
um den Vordergrund vom Hinter . 
grund abzuheben. 


pıiXEl 


Das Bild einer jeden Konsole 

hat eine bestimmte Auflösung. 
Das bedeutet, daß alles, was auf dem 
Bildschirm zu sehen ist, aus kleinen 
Einzelpunkten (Pixeln), die erst zu- 
sammen ein ganzes Bild ergeben. 
Wenn Ihr Auflösungsangaben In Be- 
schreibungen von Konsolen lest, z.B. 
"256 x 256’, dann bedeutet das, daß 
dieses Gerät horizontal und vertikal 
pro Zeile 256 Pixel darstellen kann. 


® Sprites sind bei Videospiel- 
konsolen nicht wegzudenken; 
sie sind sozusagen das Rückgrat der 
meisten Spiele. Sprites sind alle be- 
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wegten Objekte auf dem Bildschirm. 
Sie können, je nach Konsole und 
Spiel, die verschiedensten Größen 
haben. Beim Mega-Drive ist die maxi- 
male Größe eines Sprites z.B. 32 x 32 
Pixel. Werden nun größere Objekte 
benötigt, muß der Programmierer 
mehrere Sprites miteinander verbin- 
den. 

Die Anzahl der gleichzeitig darstell- 
baren Sprites ist sehr wichtig für die 
meisten Actionspiele. Ist nämlich das 
Maximum der jeweiligen Konsole er- 
reicht, geht einfach nichts mehr. Pro- 
blematisch ist für alle Konsolen auch, 
wenn sich zu viele Sprites auf einer 
waagerechten Zeile befinden. Je nach 
Konsolentyp wird dies mehr oder we- 
niger schnell mit dem berühmten 
Sprite-Flackern quitiert. Ein Meister 
bei der Darstellung von Sprites ist das 
Mega Drive. Es kann hunderte von 
Sprites ohne Flackern auf den Bild- 
schirm zaubern. Eine rechte Gurke ist 
in dieser Hinsicht hingegen das Ma- 
ster System. Schon bei ein paar Ob- 
jekten bekommt es meist arge Proble- 
me und das Geflacker geht los. Wenn 
ein Spiel mal ins Ruckeln kommt, liegt 




































das übrigens nicht an den Sprites 


selbst. Dann ist der Hauptprozessor 


.der Konsole der "Böse", weil er den 


Sprite-Chip nicht mehr schnell genug 
bedienen kann. 


riGGER 


® Dies ist der englische ‚Begriff 
für einen Feuerknopf. Die eng- 
lische Version istwohl aus reiner Faul- 


heit in Mode gekommer, da das Wort 
etwas kürzer ist. 


%« bieten bis heute viele 
Konsolen nicht das optimale 
RGB-Signal zum Anschluß an den 


Monitor an. Aus diesen Geräten 
kommt dann meist ein Antennen- so- 


MÜDE MIT WARTEN AUF DIE NEUESTEN SPIELE : 





wie ein Composite- oder Videosignal. 
Die schlechteste Qualität bekommt 
Ihr beim Antennenanschluß geboten. 
Das Antennensignal wird nämlich in 
der Konsole von meist billigen Bau- 
steinen aus dem sowieso schon nicht 
optimalen Videosignal erzeugt. Wenn 
Ihr also nicht absolut auf das Anten- 
nensignal angewiesen seid, dann be- 
nutzt das RGB- oder wenigstens das 
Videosignal (die meisten modernen 
Fernseher haben RGB- und Videoein- 


gänge). 
50 Hz/60 H# 


& Manchmal taucht in Tests die 
Kritik auf, daß ein Spiel nicht in 
50 Hz läuft. Normalerweise sollten 
Konsolenspiele völlig ruckelfrei sein. 
Ruckfrei ist ein Spiel aber nur, wenn 
die Konsole das Programm einmal in 
einer 50stel Sekunde komplett abar- 
beitet. Nur dann können Scrolling und 
Objekte sich absolut flüssig bewegen. 
Sollte die Konsole überfordert wer- 
den, weil z.B. zu viele Sprites auf dem 
Bildschirm umherhuschen, rutscht 
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das Programm aus diesem Takt her- 
aus und das Ruckeln fängt an. Meist 
ist die schlechteste Geschwindigkeit 
25 Hz, bei extremen Beispielen wie 
"Gradius III" aufdem Super Famicom 
rutscht die Hardware auf fürchterlich 
ruckelige 10 Hz und noch darunter. 
Die 50 Hz gelten übrigens nur für 
PAL-Konsolen, die nach der deut- 
schen Fernsehnorm arbeiten. In Ja- 
pan und den USA ist die Norm 60 Hz. 
Bei einer 60-Hz-Konsole muß die ar- 
me Hardware also noch schneller mit 
dem Programm: fertigwerden, denn 
sie hat noch einmal ein Sechstel we- 
niger Zeit. Daraus ergibt sich auch 
das recht witzige Phänomen, daß 
dasselbe Spiel auf einer 60-Hz-Kon- 
sole schneller anfängt zu ruckeln, als 
auf einer 50-Hz-Maschine, Ein gutes 
Beispiel ist hier "Truxton” fürs Mega 
Drive. Auf einem deutschen Mega 
Drive läuft es komplett flüssig, auf ei- 
nem amerikanischen Gerät hingegen 
kommt das Spiel an einigen Stellen 
zum Rucken und Zucken. je 
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un bene 


Joypads passen nicht? 
‚Die Stromversorgung 
spinnt? Kummer und 
Kopfzerbrechen im allge- 
meinen? Dann schreibt 
einfach an Video 
Games. Unser "Video- 
spieledoktor" wird sich 
bemühen, Euch zu helfen 
und möglichst alle 
Fragen zu beantworten. 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Video Games 
Kennwort: Rat & Tat 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


& Was ist das Game-Boy-Zube- 
hör Light Boy? Stimmt es, daß 
von Nintendo ein Game Boy mit Farb- 


bildschirm erscheinen wird? 
Daniel Seidel, Gütersloh 


Der Light Boy ist eine Zusatzbeleuch- 
tung. Er wird auf den Game Boy auf- 
gesteckt und ermöglicht Dir so auch 
im Dunkeln eine vergnügliche Runde 
Tetris. Ob und wann Nintendo einen 
farbigen Game Boy herausbringen 
wird, ist leider niemandem außerhalb 
Nintendos Entwicklungsabteilung be- 
kannt. Es gibt zwar eine ganze Menge 
Gerüchte, aber leider keine seriösen 
Informationen. je 
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Dynatex 


ECS 
Electronic Arts 


Game Network 
Game Play 
Gamesworld 








> Euer neues Magazin Video 
Games ist spitze. Besonders 
die vielen Mega-Drive-Berichte sind 
gut. Eine Frage an Julian: Was hast 
Du in der High-Score-Liste von "Turri- 
can Il" auf dem Amiga zu tun? 

Daniel Desitka, Kin 


Gut beobachtet, Daniel. Ich tauche 
deshalb in der High-Score- und 
Credit-Liste auf, weil ich das Spiel mit 
dem Programmierteam Factor 5 pro- 
duziert und mitdesignt habe, Zur Zeit 
arbeiten wir an Turrican Il auf dem 
Mega Drive. je 


ER 
N in? 


» Mir ist kürzlich zu Ohren ge- 
kommen, daß es einen Nach- 
folger vom Mega Drive namens "Giga 
Drive” geben wird. Ist was dran an der 
Sache oder ist das nur ein Gerücht? 

Thomas W,, Vreden 


Das Gerücht scheint durchaus ein 
Körnchen Wahrheit zu enthalten. Das 
Giga Drive wird ein Spielhallensystem 
sein, das wie ein Neo Geo arbeitet. 
Das bedeutet, daß Spielhallenbesitzer 
für vergleichsweise wenig Geld kom- 
plett neue Spiele erwerben und aus- 
tauschen können. Auch Automaten 
mit mehreren auswählbaren Spielen 
sind wahrscheinlich. Ursprünglich 
war von Sega geplant, dieses tech- 
nisch überragende System auch in ei- 
ner Heimversion ähnlich wie das Neo 
Geo herauszubringen. Die Preise der 
Konsole und der Spiele wären extrem 
hoch gewesen. Nachdem das Neo 
Geo sich aber selbstim videospielver- 
rückten Japan als Flop erwiesen hat, 
wird vom Giga Drive keine Heimver- 
sion erscheinen. Vielleicht siehst Du 
ja nächstes Jahr einen Giga-Drive- 
Automaten in einer Spielhalle. je 


NES 


» Ich würde mir gerne in näch- 
ster Zeit das Super NES von 
meiner Tante aus den USA schicken 
lassen. Nun zu meiner Frage: Wie 
kann ich eine amerikanische Konsole 
in Deutschland anschließen? Benöli- 
ge ich hierzu wegen der unterschiedli- 
chen Netzspannung ein bestimmtes 
Netzteil? Mathias Hofmann, Lahstedt 


Leider haben wir bis jetzt noch kein 
Super NES in die Finger bekommen; 
alles was ich sagen kann, sind also 
Spekulationen. Das Hauptproblem 
dürfte nicht bei der Netzspannung lie- 
gen, denn wahrscheinlich kannst Du 
einlach ein deutsches Netzteil benut- 
zen (die Buchsen sind genormt). Et- 
was problematischer könnte der 
Fernseh- bzw. Monitoranschluß wer- 
den. Es ist nicht auszuschließen, daß 
das Super NES keinen direkten RGB- 
Ausgang haben wird. Du mußt also 
entweder einen NTSC-tauglichen 
Fernseher besitzen oder Dir einen 
RGB-Anschluß aus dem Gerät her- 
auslegen (nur versierten Bastlern zu 
empfehlen). Warten wir ab, bis das 
Gerät endgültig erscheint; vielleicht 
hat es ja doch einen RGB-Ausgang. 

je 


yapAN RR 


g In einer älteren Ausgabe von 
"Power Play” war ein Tip, wie 
der Cheat bei "Ghouls'n Ghosts” auf 
dem Mega Drive funktioniert. Ich be- 
sitze ein deutsches Mega Drive und 
ein ganz normales Modul, aber die 
Sache klappt nicht. Mache ich was 
falsch? Sascha Orths, Düsseldorf 


So verrückt das auch klingt, aber die- 
ser Cheat funktioniert nur bei japani- 
schen Mega Drives. Gibt es vielleicht 
jemanden, der einen Cheat auf Lager 
hat, der auf wirklich allen Mega 
Drives funktioniert? je 
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de Ich habe vor, mir ein Mega 
Drive anzuschaffen. Könnte 
ich es an meinen Monitor Phillips CM 
8802 anschließen? Brauche ich ein 
spezielles Monitorkabel dafür? 

Bernd Sambale, Bremerhaven 


Du solltest keine Probleme mit die- 
sem Monitortyp haben. Ein normales 
RGB-Scart-Kabel für das Mega Drive 
sollte perfekt funktionieren. Kannst 
Du ein solches Spezialkabel nicht im 
nächsten Geschäft auftreiben, kannst 
Du es auch bei einem auf Videospiele 
spezialisierten Versandhändler be- 
stellen. je 


seGA-PC 


> Ich besitze einen Compelition- 
Pro-Joystick, aber er funk- 
tioniert mit dem Mega Drive nicht. Ist 
dieses Problem zu beseitigen? 

Ich habe verschiedentlich gelesen, 
daß das Mega Drive zu einem PC aus- 
gebaut werden kann. Stimmt das? 

Roland H., Karlsruhe 


Leider mußt Du Dir einen speziellen 
Mega-Drive-Joystick zulegen, denn 
ein normaler Competition Pro hat ein- 
fach nicht genügend Feuerknöpfe für 
die meisten Konsolen (von diesem 
Joystick-Modell wird mittlerweile 
auch eine Mega-Drive-Version ange- 
boten). 

Deine Information über die Ausbau: 
barkeit des Mega Drive zu einem PC 
ist mir neu, und ich glaube ehrlich ge- 
sagt nicht daran. Du könntest dies mit 
einem PC von Sega verwechseln, der 
momentan nur in Japan verkauft wird. 
Bei diesem Gerät wurden ein IMS- 
DOS-PC und ein Mega Drive in einem 
Gehäuse untergebracht. je 
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der Videospiele-Versand im Kreis Hamburg: Aktuell,preiswert und schnell! 


GAME GEAR 


Advt.ofGorubi 47.- 
GG Shinobi 52.- 
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Robocop 
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Spiderman 
Bubble Bobble 
Super Contra 


Power Eleven 
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King of Monster 


In Kürze: 

Heli Wars 

Adventure of Gurubi 
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MEGA DRIVE 
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NHL Ice Hockey Phantasy Star Ill 
Micky Mouse Il 
Marvel Land 
und viele mehr ! 


Baxe Knouckle 
Out Run 
Devil Crash 


GAME GEAR 


Gru ndgerät Über 30 Spiele lieferbar 


inkl. Spiel Zubehör: T 


Range 


Akku - Pack, Adapter 


Du n289,- 


CWM AN ALLE FUN und-shop 


a] he 


Schmiede tr. 5 3388 le a 


Master-System- 


piele 


* MEGA DRIVE nur DM 
Grundgerät 


Komplett - Set inkl. Spiel 299 y En 
Div. Top-Spiele ab DM 39, 


Sie finden bei uns sämtliche Geräte, Spiele, 
Zubehör und Sonderangebote für 
Videospielkonsolen und Heimcomputer. 
Ständig mehrere Aktuelle Angebotslisten 
gegen Freiumschlag 
DIN -) 


Für Sofortinfo: 
Tel. (05322) 54081 
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Spiele auf Lager, 
ständig Neuzugänge. 
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& Das Spiel: Oberschurke Death 
Adder hat neun wertvolle Kri- 
stalle gestohlen. Je ein Kristall wurde 
in einem unterirdischen Labyrinth 
postiert, das von Handlangern des 
Bösewichts bewacht wird. Ihr schlüpft 
in die Rolle des Helden, der auf der 
Suche nach den versteckten Kata- 
komben mit freundlichen Leuten plau- 
dert, viele hilfreiche Gegenstände 
sammelt und sich furchtlos mit den 
Schergen von Death Adder anlegt. 

Das Sprite: Der Pixel-Held hat alle 
Hände voll zu tun. Obwohl er auf den 
ersten Blick etwas hilflos wirkt, entfal- 
tet er mit der richtigen Waffe erstaunli- 
che Kräfte. Er schwingt die Axt behen- 
de, schlürft Zaubertränke und kann 
auch mit Schwertern umgehen. Im 
Lauf der Zeit schützt er sich mit Helm 
und Rüstung immer besser vor den 
Angriffen seiner Feinde. 


Die Geschichte: Wer den Namen 
"Golden Axe Warrior” liest, der denkt 
zuerst an das Prügelspektakel ”Gol- 
den Axe”. Das Spielhallenoriginal ist 
als Umsetzung sowohl für das Master 
System als auch fürs Mega Drive in 
guten Versionen erhältlich. Inhaltlich 
hat das vorliegende Action-Adventure 
allerdings nichts mit dem Namensvel- 
ter gemein. 


Notizen, Daten und Koordinaten: 





®: Spiel: Das junge dyna- 
mische Unternehmen Union 


Lizard (Firmenhauptsitz in New York) 
hat sich die Eroberung der Welt als er- 
klärtes Ziel gesetzt. Nur gut, daß es 
den routinierten Einzelkämpfer Joe 
Musashi gibt, der reichlich mit Ninja- 
Wurfsternen gesegnet ist. 

Das Sprite: Bildschirm-Kampfma- 
schinen wie Freund Musashi kennt 
man von vielen anderen Spielen. Die 
Aufmerksamkeit des Betrachters kon- 
zentriert sich deshalb unweigerlich 
auf Joes Begleiter, einen kuscheligen 
weißen Hund. Der brave Bello wird 
zum harschen Hasso, wenn Herrchen 
am Joypad einen bestimmten Feuer- 
knopf gedrückt hält. Das Hundchen 
hält dann den nächstgelegenen 
Schurken in Schach, indem es ihm 
liebevoll an den Kragen springt. 

Die Geschichte: Joe Musashi hat 





ein bewegtes Vorleben. Er gab in q 
Spielhalle als Titelheld von "Shino! 
sein Debüt. Die Umsetzung dies 
Actionklassikers aufs Master Syste 
wurde ebenso ein Erfolg wie die a 
gemotzte Mega-Drive-Version "Sup 
Shinobi" (auch als "Return of Shir 
bi" bekannt). "Shadow Dancer" 
der Nachfolger zu all diesen Shino 
Spielen. 


Meine besten Punktzahlen: 











"Das lange Worten auf eine 
Spielezeitschrift mit Durchblick ist 
endlich vorbei..." 


Sonderteil mit Tips& Tricks 
öst ihr die el Spiele A 


"Ganz klar: Wer in der Szene der "W 
Compufer- und Videospiele mitreden 
will, der wird von POWER PLAY 
begeistert sein!" 





ITALIEN Re NEE 
ist kostenlos * ihr bekommt POWER PLAY 
EEE Mu EAIE 

Haus * und das 
RN] 


LT ETAGE 
eh 
Markt& Technik Verlag AG, Power Play 
ETC: PLA 

8013 Haar bei München. 


DEALS RZ 
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Zur Wahrung der Frist EEE 





"..denn jetzt gibt es POWER 
PLAY. daß große Computer - 
und Videospiele Magazin." 


\ { "und mit unserem 


Pa 


"Auf über 100 Seiten 
präsentieren wir Euch jeden Monat 
ausführliche, kritische Tests der 
allerneusten Computer - und 
Videospiele..." 


‚ KURZABO 


Inklusive Star-Killer SQ; 





Maru schießt sich durch Level 1 


j 
# ändchenhaltend lustwan- 
delten Maru und seine 


Cori durch den New Yorker Central 
Park, als das Schicksal zuschlug: Ein 
böser Mensch springt aus den Bü- 
schen, knockt den guten Maru aus 
und entführt seine Freundin, Dieser 
Vorfall führt zu zwei Erkenntnissen: a) 
Einige Videospieleerfinder schrek- 
ken vor keiner noch so armseligen 
Hintergrundgeschichte zurück, und 
b) Maru macht sich auf eine lange 
Reise, um Cori zu befreien, wobei ihm 
der nette Game-Boy-Spieler vom 
Dienst helfen kann. 

"Maru’s Mission” istein Jump-and- 
Run-Spiel mit leichtem Actioneinfluß. 
Jeder der sechs Levels entspricht 
einem Land und ist in mehrere Ab- 
schnitte unterteilt. Die zahlreichen 
Gegner und Oberschurken könnt Ihr 
mit Schüssen eindecken. Viele Mon- 
ster lassen bei ihrer Zerstörung weiße 
Blasen zurück, deren Aufsammeln 
Punkte aufs Energiekonto bringt. 

Unterwegs findet man auch hüb- 
sche Extras, die unseren Helden z.B, 
vorübergehend unsichtbar machen 
oder ihm Spezialwaffen spendieren. 
Zwischen einigen Levels qibt es 
Unterwasser-Bonusrunden, in denen 
Ihr für jeden getroffenen Fisch 40 
Lebensenergie-Einheiten kassiert. 


'ZVAU Ein Maru ist kein Ma- 
rio: Wer ein zweites Jahrhundert- 
modul wie ”Super Mario Land” 
erwartet, wird etwas enttäuscht 
sein. Maru’s Mission spielt sich 
solide, kann aber trotz gewisser 
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inhaltlicher Ähnlichkeiten dem 
Game-Boy-Modul von Nintendos 
Maskottchen Mario nicht das 
Wasser reichen. Außerdem ist 
Maru’s Mission nicht gerade das 
ideale Spiel für wacklige Bahn- 
oder Busfahrten. Um beim Scrol- 
ling die zum Teil recht kleinen 
Hindernisse rechtzeitig zu erken- 
nen, braucht Ihr ideale Lichtver- 
hältnisse und gute Augen. 
HEINRICH LENHARDT 


MARU’S MISSION 
ENT 


SPIELETYP: Sg 


HERSTELLER: Jaleco 
TESTVERSION VON: Yeno 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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Ein weiblicher Rambo in der Fortified Zone 





uf dem Game Boy hätte 
“ee Rambo keine Chance: 
Dort sorgen zwei bildhübsche Söld- 
nerinnen für klare Verhältnisse und 
stehen dabei dem wortkargen Film- 
helden in nichts nach. Die Urlaubs- 
bräune holen sich die beiden am lieb- 
sten im südamerikanischen, vietna- 
mesischen oder afrikanischen Dschun- 
gel, eben überall dort, wo es nach An- 
sicht japanischer Entwickler nur so 
wimmelt von Gefangenenlagern, Trup- 
penübungsplätzen und Raketenba- 
sen. Die Schnellfeuergewehre haben 
sie natürlich immer im Gepäck. 

Allein oder mit einem Freund steu- 
ertIhr die Mädels, ballert auf Soldaten 
und sammelt Extras. Es wird nicht 
geserollt, jeder Bildschirm stellt also 
genau einen "Raum" mit jeweils neu- 
en Soldaten oder Todesmaschinen 
dar. Habt Ihr auf einer 4x5-Bildschir- 
me großen Karte den Ausgang gefun- 
den, geht's in den nächsten Level. Ne- 
ben "normalen" Soldaten, gibt es in 
"Fortified Zone" auch Panzer, Jeeps, 
vollautomatische Wachräume und 
selbstfeuernde Geschütze. Dafür 
kann der Spieler einigen Gegnern Ver- 
bandskästen, bessere Waffen und 
elektronische Schlüssel aus der Ta- 
sche ballern. 


(ZUVAUE Inhaltlich ist Fortified 
Zone wie alle Söldnerspiele 


reichlich bescheuert, spielerisch. 


aber um einiges besser. Das Vor- 
bild war "Rambo; aufgrund der 
begrenzten Hardware wurde je- 
doch eine eigenständige Ge- 


schichte daraus. Auch wenn der 
kleine Bildschirm nicht die Flug- 
bahn jedes Geschosses verrät, 
gefällt mir die Grafik gut. Der 
Sound ebenfalls; wer auf das Ge- 
piepse steht, kann sich im abge- 
drehtesten Soundmenü der 
Game-Boy-Geschichte davon 
überzeugen. Ein kameradschaft- 
liches Schulterklopfen auch für 
originelle End- und Zwischen- 
gegner. WINNIE FORSTER 


aalägiTä 
GAME BOY 


SPIELETYP: AP RM A 
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53 eim Klang des Namens 


en '\cmesis' kriegen alte 
Ballerveteranen feuchte Augen und 
kribblige Finger. Gilt doch der Action- 
klassiker als Großpapa der horizontal 
scrollenden Ballerspiele. Großpapa 
auch deshalb, weil dem Grundkon- 
zept von Nemesis (oder "Gradius”, 
wie die Automatenfassung auch hieß) 
mittlerweile einige Nachfolgespiele 
beschert worden sind (jüngster Sproß 
ist die Nemesis-Parodie "Parodius"). 
In Japan und den USA können begei- 
sterte Game-Boy-Besilzer schon seit 
längerer Zeit mit Nemesis auf Alien- 
Jagd gehen. Findige Importeure ver- 
sorgten hierzulande all diejenigen, die 
ohne Nemesis im Game Boy nicht 
aus dem Haus gehen wollten. Konami 
hat jetzt endlich ein Einsehen mit den 
Actionfreunden und bringt das gute 
Stück offiziell nach Deutschland. 

Durch fünf von links nach rechts 
scrollende Spielstufen steuert Ihr ein 
kleines Raumschiff. Wer sich nicht 
damit zufrieden geben will, im ersten 
Level zu starten, kann jede einzelne 
Spielstufe anwählen. Ebenso einstell- 
bar: zwei Schwierigkeitsgrade (Begin- 
ner oder Ballerprofi), die Anzahl der 
eigenen Raumschiffe (von 1 bis 99) 
und Dauerfeuer (hilft, den Feuer- 
knopfdaumen etwas zu schonen). 

Zu Beginn der Ballerkarriere ist der 
Mini-Raumer nur zunächst dürftig 
ausgestattet: Er ist lahm wie eine mü- 
de Ente; ein krümeliger Winz-Laser 
als Grundausstattung bringt angrei- 
fende Außerirdische bestenfalls zum 
Lachen. Glücklicherweise könnt Ihr 
aus dem so harmlosen Startschiff 
durch Aufsammeln von Extras (bei- 
spielsweise Speed-Ups, Laser, Boden- 
raketen, kleine Satelliten, die sich feu- 
ernd zum Schiff dazugesellen) eine 
waffenstarrende Festung machen. 
Am unteren Bildrand befindet sich 
eine Symbolleiste, auf der sechs ver- 
schiedene Extrawaffen angezeigt wer- 
den. Einige Feindformationen hinter- 
lassen kleine Kapseln, wenn Ihr die 
komplette Gegnerschar erledigt. Die- 
se Kapseln solltet Ihr schleunigst auf- 
picken. Sackt Ihr einen solchen Be- 
hälter ein, leuchtet ein Rechteck auf 


dem ersten Symbol der Extraleiste. 
Mit Druck auf den Feuerknopf "B" 
des Game Boys wird das betreffende 
Extra aktiviert. Je mehr Kapseln Ihr 
einsammelt, desto weiter verschiebt 
sich das Rechteck auf der Extraleiste. 
Einige der Sonderwaffen können so- 
gar mehrfach aktiviert und stufenwei- 
se verstärkt werden. 

Ebenso vielfältig wie das Extraan- 
gebot ist das Repertoire an angreifen- 
den Aliens. Vom wild feuernden Ro- 
boter über angreifende Meteore bis 
zu riesigen Steinköpfen ist alles ange- 
treten, um Euer Schiff in ein paar Pixel 
zu zerblasen. Selbstverständlich dür- 
fen da besonders dicke Feinde, die 
am Ende eines jeden Levels warten, 
nicht fehlen. 


J.VAl Trotz des in der sehr 
kurzlebigen Spielewelt schon bi- 
blischen Alters von rund fünf 
Jahren sind beim Baller-Oldie 
Nemesis kaum Ermüdungser- 
scheinungen festzustellen. Auch 
grafisch und musikalisch zeigt 
Nemesis noch vielen der Action- 
Youngsters, wo es langgeht. Je- 









Eklig: Eine Horde Killerzellen 
wartet in diesem Level. 


Ein Obermonster wartet am Ende jedes Levels 


Sammelt fleißig die Extra- 
kapseln auf 


du 


Grüße von der Osterinsel: 
Steinköpfe greifen an 
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der Level sieht nicht nur anders 
aus und bietet eine stattliche 
Musikkulisse, sondern fährt auch 
spielerisch mit reichhaltigen Fi- 
nessen auf. Datümmeln sich im- 
mer neue Feindesscharen, die in 
abwechslungsreichen Angriffs- 
formationen das eigene Schiff at- 
tackieren — Langeweile ade. 
Selbst ein Hauch Taktik fehlt 
nicht. Denn die richtige Extra- 
waffenkombination am rechten 
Platz, wirkt oftmals Wunder. 
Trotz vieler Sprites wird butter- 
weich gescrollt, und nur äußerst 
selten schleicht sich ein leichtes 
Zuckeln ein. 

Einsteiger brauchen vor Ne- 
mesis nicht zurückzuschrecken: 
Der sehr gut abgestimmte 
Schwierigkeitsgrad bietet selbst 
Neulingen eine echte Überle- 
benschance. MICHAEL HENGST 
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A uf dem Game Boy gibt es 
ee schon eine Vielzahl her- 


vorragender Knobelspiele. Der Ken- 
ner spitzt die Ohren, wenn er hört, daß 
von einem renommierten Software- 
haus wie Konami mit einem weiteren 
Beitrag aus diesem Genre zu rechnen 
ist. In "Quarth” steuert ihr ein Raum- 
schiff, das nach links und rechts be- 
wegt werden kann und durch Drücken 
von Feuerknopf A kleine Blöcke ver- 
schießt. 

Es gibt zehn verschieden geformte 
Blockmuster, die von oben in den 
Bildschirm scrollen. Euer Ziel ist es, 
zu verhindern, daß sie den Boden er- 
reichen, Die langsam nach unten 
schwebenden Puzzlestrukturen müs- 
sen durch Beschuß zu Rechtecken 
aufgefüllt werden. Es reicht aus, die 
Umrandungslinien zu vervollständi- 
gen, um eine Form wegzuputzen. Hier 
wird es trickreich: Es erfordert den be- 
rühmten Adlerblick, die Strukturen zu 
analysieren und die berüchtigte Blitz- 
denkbirne, um sofort zu entscheiden, 
welche Teile zu einem Quadral zu- 
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In diesem Menü 
können Level und 
Schiff gewählt 
werden 


| =F NEATCH 


sammengelaßt werden können. Denn 
je größer die abgeräumte Figur ist, de- 
sto mehr Punkte wandern auf Euer 
Konto und desto bessere Extras 
(schnellerer Schuß, Blöcke kurz stop- 
pen, Bildschirm ganz abräumen und 
Fallgeschwindigkeit bremsen) be- 
kommt Ihr. Diese können mit Knopf B 
aktiviert werden. 

Insgesamt können 30 Levels, die in 


Die Rechtecke rücken erbarmungslos näher 


66 Video Games 


FL 








4 ANR © 1990 KOMAMI ' 
LIGEHSEL ET Nintermde 
" ME SINGLE FLhyY 


Der Zwei-Spieler- 
Modus hat’s in 
sich 


drei Schwierigkeitsgrade unterteilt 
sind, direkt angewählt werden. Außer- 
dem könnt Ihr auch noch von sechs 
Raumschifftypen das auswählen, der 
Eurem Spielstil am besten entspricht: 
entweder eine lahme Krücke, die 
schnell ballert oder einen flinken Flit- 
zer mit zäher Schußgeschwindigkeit. 
Außerdem darf per Kabelkopplung 
auch gegeneinander gespielt werden. 





JiVAl Was Quarth besonders 
auszeichnet, ist die ausgefeilte 
Abstimmung der Schwierigkeits- 
grade: nie zu schwer oder zu 
leicht, immer eine machbare 
Herausforderung mit langsam 
steigendem Anspruch. Dazu 
kommi noch das "Intelligenztrai- 
ning”: Abräumstrategien müs- 
sen gelernt und erfolgreiche Tak- 
tiken in Sekundenbruchteilen 
neuen Situationen angepaßt 
werden und vieles mehr. Sehr 
angenehm ist es, daß alle Levels 
direkt angewählt werden kön- 
nen. Hängt ihr an einer Stufe 
fest, könnt ihr immer mal wieder 
kurz zehn Minuten rumprobie- 
ren, ohne mühsam stundenlang 
nochmal soweit spielen zu müs- 
sen. Besonders motivierend 
wirkt auch die kurze Spielzeit von 
ca. fünf Minuten für einen Level. 

Ofters habe ich mich bei den 
typischen mittelschweren Sucht- 
symptomen ertappt: Ein Versuch 
geht noch, nurnoch einer... Wem 
eine Actionpuzzleorgie wie Tetris 
gefällt, der wird auch von diesem 
Modul nicht so schnell loskom- 
men. STEPHAN ENGLHART 
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| ennt Ihr Blob? Wahr- 
ee scheinlich nicht, denn der 
erste Teil der Blob-Saga ist gerade 
erst auf dem NES erschienen. Altmei- 
ster David Crane (erinnert sich noch 
jemand an "Freeway" oder "Pitfall” 
auf dem VCS?) beschert nun auch al- 
len Game-Boy-Besitzern das Vergnü- 
gen, einen recht normalen Jungen 
und seinen um so ungewöhnlicheren 
Freund vom Planeten Blobolonia bei 
Ihren Abenteuern zu begleiten. Die 
beiden haben in ihrem NES-Abenteu- 
er "A Boy and his Blob” den finsteren 
Imperator mit Vitaminen besiegt. 
Doch es fand sich schnell ein würdi- 
ger Nachfolger des Despoten: der Al- 
chemist. Dieser Gesellle hat die wun- 
derschöne Prinzessin Blobette gefan- 
gen und zu allem Übel unsere Helden, 
den Jungen samt Blob, in den höch- 
sten Turm des Schlosses gesperrt. 
Eure Aufgabe ist nun, die beiden zu 
befreien, dann die Prinzessin zu ret- 
ten und schließlich den Alchemisten 
in seine Schranken zu weisen. Da der 
Junge Waffen besitzt, seid Ihr auf die 
erstaunlichen Fähigkeiten des Blobs 
angewiesen: Der Außerirdische ver- 
wandelt sich nämlich in die unge- 
wöhnlichsten Gegenstände, wenn er 
Weingummis ißt. Ihr steuert den Jun- 
gen, wobei der Blob ihm hinterher 
hoppelt. Sobald Ihr an eine brenzlige 
Stelle kommt, müßt Ihr die Ge- 
schmacksrichtung wählen und dem 
Blob ein Bonbon zuwerfen. Sofort ver- 
wandelt sich unser Freund dann in 
das entsprechende Hilfsmittel. 


J'YAlE Die Grundidee des 
Spiels ist wirklich eines Altmei- 


Ein Bonbon in Ehren kann kein Blob verwehren 


sters würdig: Der knuddelige 
Blob und seine Bonbonsucht 
sind im Reich der Video- und 
Computerspiele einmalig. Einer 
der Haken der NES-Version war 
die recht schlichte Grafik und die 
doch ziemlich beschränkten 
Möglichkeiten unserer Helden. 
Bei der Game-Boy-Fortsetzung 
scheint sich David Crane bedeu- 
tend mehr Mühe beim Austüfteln 
gegeben zu haben als beim Vor- 
gänger. JULIAN EGGEBRECHT 
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as Automatenvorbild von 
a "Power Racer" dürfte kaum 
ein VIDEO-GAMES-Leser mehr ken- 
nen. Bereits vor zehn Jahren gehörte 
dieses Einfachst-Autorennen (als 
"Dodge 'em" schon zum alten Eisen. 
Für den Game Boy ist das simple 
Spielprinzip jedoch gut geeignet. 
Oldie-Umsetzungen sind bei dieser 
Konsole ohnehin im Trend. 

Bei Power Racer steuert man sei- 
nen Pixel-Flitzer durch ein "Labyrinth" 
aus zentrisch angeordneten Gängen 
und muß —wie weiland Pac-Man — 
alle auf dem Boden liegenden Pillen 
auflressen bzw. überfahren. Ist ein Irr- 
garten geleert, wartet der nächste Le- 
vel. Der obligatorische Haken durch- 
flitzt das Labyrinth in Form eines wei- 
teren Rennwagens, der beharrlich ver- 
sucht, den Spieler zu rammen; durch 
flinkes Wechseln der Spur flieht man 
vor den fatalen Zusammenstößen. 
Über Link-Kabel darf man auch zu 
zweit gegeneinander antreten. Außer- 
dem gibt's eine zweite Spielvariante, 
in der auch ein paar Extras und Hin- 
dernisse in der Gegend rumliegen. 


LEAaIT! Einen gewissen Char- 
me kann man diesem Oldie nicht 
: Zwar würden Grafik 


ound jeden Mega-Drive- 
chen Lach 










| SOUNDEFFEKTE 





Punkt, Punkt, Komma, Strich... 


schnell die Luft aus: Der extreme 
Extramangel der Standardver- 
sion ist für jeden Videospieler ei- 
ne Zumutung; die aufgepeppte 
Zusatzvariante behebt zwar die- 
sen Malus, läßt jedoch ebenfalls 
jegliche weitere Abwechslung 
schmerzlich vermissen. Power 
Racer ist gut genug für eine län- 
gere Zugfahrt, ein zweites Mal 
wandert das Modul jedoch nicht 
ins Reisegepäck. 

WINNFRIED FORSTER 


AT aTins, 
ENT 


SPIELETYP: 7 


HERSTELLER: Tecmo 
TESTVERSION VON: Yeno 


ANZAHL DER SPIELER: | bis 2 


FEATURES: Zwei Spielvarianten, 
Level-Anwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 


CA.-PREIS: 60 Mark 
25% 
GRAFIK 


HH% 
MUSIK 


| SPIELSPASS 





ng 


az ”_ 








I rscheint ein Spiel für das 
= Nintendo-Entertainment- 
System, dann folgt eine Version für 
den Game Boy meist auf dem Fuß. 
Neuestes Beispiel ist "Solomon's 
Key" fürs NES, das als "Solomon's 
Club” in Taschenformat neu aufgelegt 
wurde, Tecmo hat sich allerdings 
nicht Iumpen lassen und extra für die 
Game-Boy-Variante neue Spieleele- 
mente ausgeklügelt. 

An der Grundidee des logiklastigen 
Geschicklichkeitsspiels wurde aller- 
dings nicht gerüttelt. Ihr steuert einen 
kleinen Zauberer, der munter auf dem 
Spielfeld umherhüpft. Dort befinden 
sich eine Menge Felsbrocken, andere 
Lebewesen und viele interessante Ge- 
genstände. Da allerdings nicht jede 
Ecke auf dem Bildschirm problemlos 
erreichbar ist, wurde der Zauberwicht 
mit einer besonderen Gabe ausge- 
stattet. Er kann die meisten Fels- 
DOOR wegzaubern und eigenhändig 








neue erscheinen lassen. Dies ist auch 
bitter nötig, wenn Ihr einen Level lö- 
sen wollt, Dazu müßt Ihr nämlich ei- 
nen Schlüssel ergattern und mit ihm 
zum Ausgang gelangen. 

Dieses Ziel wollen Euch natürlich 


Der Ausgang öffnet sich nur mit 
dem Schlüssel 


Eine Liste ‘gesamter Gegen- 
a verschafft Überblick 
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Der Magier kann die meisten .. wegzaubern sowie neue Bentehen Tassah 


die anderen Level-Bewohner gründ- 
lich versalzen. Die Gegner bewegen 
sich konsequent von einem Punkt 
zum anderen oder schlendern ziel- 
orientiert in der Gegend herum. Ihr 
könnt entweder über die Unholde hin- 
weghüpfen, ihnen mit einem Fels den 
Weg blockieren oder sie mit einem 
Extra bekämpfen. Feuerbälle vertrei- 
ben die Feinde langfristig, die Wasser- 
pistole löscht Feuer, und die Glocke 
zaubert eine Fee herbei. 





im Shop kauft man sich 
nützliche Extras 





Strategisches Denken and flinke 
Reaktionen Seratieten Erfolg 





J:YAI 8 Wieder einmal ist die 
Game-Boy-Umsetzung spiele- 
risch gehaltvoller als das NES- 
Vorbild. Solomon’s Glub wurde 
intelligent aufgemotzt und bietet 
neben tollen Levels sehr reizvol- 
le Extras. Zum Glück hat Tecmo 
auch an Paßwörter gedacht, die 
ich im NES-Original schmerzlich 
vermißt hatte. Zusätzlich kann 
man die Spielstufen einzeln an- 
wählen — sehr lobenswert. Die 
Steuerung ist ebenfalls durch- 
dacht und bereitet nicht die ge- 
ringsten Probleme. 

Wer glaubt, daß es Probleme 
gibt, die verschiedenen Extras 
und Gegner optisch voneinander 
zu unterscheiden, der sieht sich 
glücklicherweise getäuscht. Die 
Grafik ist nicht nur schön ge- 
zeichnet, sondern auch sehr 
übersichtlich. Die Krönung sind 
die 50 prima designten Levels, 
die sowohl Geschicklichkeits- 
als auch Knobelfreaks befriedi- 
gen. MARTIN GAKSCH 
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ar) at man eine Minigolf- 
= ahn gesehen, hat man 
eigentlich schon alle gesehen: Das 
Repertoire der 18 Mini-Parcours auf 
einer gewöhnlichen Kleingolfanlage 
strotzt nicht gerade vor Originalität. 
Wem das Überwinden von Bodenwel- 
len und 90-Grad-Winkeln keinen rech- 
ten Reiz mehr beschert, darf einer 
exotischen Minigolfvariante für Nin- 
tendos Mini-Videospiel frönen. "Mini- 
Putt" nenntsich die Umsetzung eines 
Computerspiel-Evergreens. Auf vier 
verschiedenen Plätzen mit je neun 
zum Teil recht verrückten Bahnen 
könnt Ihr versuchen, den Ball mit 
möglichst wenig Schlägen einzulo- 
chen. 

Die vier Plätze tragen aufschlußrei- 
che Namen: Der einfache heißt "Ea- 
sy", der mittlere "Medium" und der 
schwere "Hard". Nummer vier nennt 
sich nicht umsonst "Special": Hier 
haben die Programmierer eine Runde 
Freistil-Minigolf eingelegt und prä- 
senlieren verzwickte Bahnen mit ex- 
travaganten Hindernissen wie Wind- 
mühlen, ausgewachsenen Elefanten 
und Gattern, die nur ab und zu offen 
sind, um die Schlagbahn frei zu ma- 
chen. 

Jeder Golfplatz wird von oben ge- 
zeigt, Anhand von Pfeilen könnt Ihr er- 
kennen, in welche Richtung sich der 
Boden wölbt. Diese Pfeile beeinflus- 
sen die Rollbahn des Bahns gewaltig 
und müssen bei vielen Bahnen genau 
einkalkuliert werden, wenn man sich 
nicht hoffnungslos verzielen will, Um 
den Ball zu schlagen, bewegt Ihr ei- 
nen Cursor an den gewünschten Ziel- 
ort. Eine Richtungsanzeige gibt an, 
mit wieviel Kraft Ihr nach der Einstel- 
lung den Ball schlagen müßt, um ihn 
an diese Stelle zu befördern. Der Ein- 
fluß von Richtungspfeilen ist bei die- 
ser Kalkulation allerdings nicht inklu- 
sive. 

Durch Drücken des Feuerknopfs 
setzt Ihr jetzt am linken Bildrand eine 
Balkenanzeige in Bewegung, Drückt 
den Knopf erneut, wenn sich die 
dunkle Markierung etwa an der Zah- 
lenanzeige befindet, die die ge- 
wünschte Schlag-Power repräsen- 
tiert, Eine zweite Anzeige kommt jetzt 


ins Spiel, anhand der man dem Ball 
einen Drall nach links oder rechts 
geben kann. Soll er geradeaus rollen, 
dann müßt Ihr den zweiten Balken 
genau in der Mitte der Anzeige zum 
Stoppen bringen. Der Ball flutscht 
jetzt los und kommt auch brav am 
Zielort an — allerdings nur dann, 
wenn Ihr alle Hindernisse einkalkuliert 
und im richtigen Moment den Feuer- 
knopf zur Schlagdosierung gedrückt 
hat. Durch Druck auf die Select-Taste 
könnt Ihr Euch der lieben Übersicht 
wegen eine Karte der gesamten Bahn 
einblenden lassen. 

Bis zu vier Personen können sich 
ein Turnier liefern. Das klappt aller- 
dings nur nacheinander mit einem 
Game Boy, der herumgereicht werden 
muß. Es gibt zwei Spielmodi; Ihr 
könnt wahlweise das beste Schlager- 
gebnis über den Sieg entscheiden 
lassen oder eine Geldwertung benut- 
zen. Jedes Loch ist hier mit einer be- 
stimmten Summe dotiert; wer als er- 
ster einlocht, sackt den jeweiligen Be- 
trag ein. Im "Practice”-Modus darf 
man zum Üben jede Bahn einzeln an- 
wählen. 
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Das Herrchen des Elefanten 
möge sich bitte melden 
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Vier verschiedene Minigolf- 
plätze stehen Euch zur Wahl 









Nach jeder Bahn wird der 
Zwischenstand gezeigt 
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Per Select-Taste bekommt Ihr 
die Übersicht gezeigt 
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Die Richtungspfeile beeinflus- 
sen den Weg des Golfballs 


ZiVAI Von der Spielidee her 


ist Mini-Putt ein nazeu idealer 
Game-Boy-Titel: Die Grafik muß 
nicht spektakulär sein und erfüllt 
in Schwarzweiß völlig ihren 
Zweck, das Spiel ist recht un- 
kompliziert und ideal, um zwi- 
schendurch mal ein paar Bahnen 
abzuklappern. Mit der üblichen 
Minigolf-Tristesse haben die ulki- 
gen Bahnen nicht viel zu tun. 
Durch die zahlreichen Winkel 
und Wölbungen muß man 
manchmal recht genau hoch- 
rechnen, wie die Ballbewegung 
beeinflußt wird. Übung und Er- 
fahrung machen den Meister. 
Manchmal ist’s freilich des 
Guten zuviel: Der Ball zuckelt ei- 
ne ganze Weile in der Gegend 
rum und wird ständig von Rich- 
tungspfeilen neu beschleunigt, 
bis er endlich zum Stillstand 
kommt. Frustgefahr droht insbe- 
sondere bei den beiden letzten 
Plätzen. Ein paar einfache bis 
mittelschwere Bonusbahnen der 
überschaubaren Art hätten Mini- 
Putt nicht geschadet. Durch die 
originelle Spielidee ist es aber 
sein Geld wert, wenn Ihr Lust auf 
eine simple Mischung aus Ge- 
schicklichkeits- und Sportspiel 
habt. HEINRICH LENHARDT 
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E in Brett, vier Räder darun- 
ter und kilometerlange 


Beton- oder Asphaltpfade — mehr 
braucht ein Skateboard-Cowboy 
nicht, um das Gefühl grenzenloser 
Freiheit zu verspüren. Wo so manche 
naturverbundene Seele in Tränen aus- 
bricht und fürchtet, in den Beton- 
schluchten zu ersticken, da blüht der 
Skater erst so richtig auf, Es gibt kein 
Pflaster, auf dem er nicht entlangbret- 
tern könnte. 

Zwei unterschiedliche Spielvarian- 
ten stehen Euch beim Skateboard- 
Modul "Tour de Trash” zur Auswahl: 
Rampentraining und internationale 
Skateboard-Tournee. Wählt Ihr die 
Tour, müßt Ihr auf Bahnen in der gan- 
zen Welt alleine oder gegen einen 
Computerspieler Euer Können unter 
Beweis stellen. Das Ziel ist es, inner- 
halb von drei Minuten eine festgelegte 
Strecke zu bewältigen. Bleibt Ihr unter 
dem Zeitlimit, erhaltet Ihr ein Paßwort 
für den nächsten Level. Auf dem ra- 
santen Ritt durch die Betonwannen 
seht Ihr Eure Spielfigur von hinten. 
Durch Drücken des Steuerkreuzes 
nach oben beschleunigt Ihr, nach hin- 
ten bremst Ihr und linksirechts lenkt in 
die entsprechende Richtung, Drückt 
Ihr Feuerknopf A, könnt Ihr Hindernis- 
se überspringen; mit Knopf B kauert 
Ihr Euch zusammen, was sehr nütz- 
lich ist, wenn man einen lästigen Mit- 
streiter vom Brett fegen will. 

In scharfen Kurven müßt Ihr gegen- 
steuern, um nicht aus der Kurve zu 
fliegen. Noch schwieriger sind aber 
die Betonhindernisse, die fast die ge- 
samte Kanalbreite blockieren. Da hilft 
nur noch ein präziser Sprung aus vol- 
ler Fahrt. Im Falle eines Versagens 
klatscht Ihr dagegen, verliert wertvolle 
drei Sekunden und den ganzen 
Schwung. 

Zur Abwechslung könnt Ihr ein paar 
Tricks auf der Rampe ausprobieren. 
Zuerst pendelt Ihr ganz friedlich hin 
und her. Sobald Ihr aber in der Trick- 
zone, die sich jeweils an den beiden 
Enden der Bahn befindet, einen Knopf 


70 Video Games 3 


drückt und das Steuerkreuz nach 
links oder rechts bewegt, führt der 
Bildschirm-Skater einen bestimmten 
Akrobalikteil aus. Was genau pas- 
siert, hängt von der Geschwindigkeit 
ab und wie lange Ihr den Knopf ge- 
drückt haltet. Je halsbrecherischer 
der Trick, desto mehr Punkte gibt es. 
Bei zuviel Wagernut kann es schon 
vorkommen, daß ein Brett zu Bruch 
geht. Sind alle fahrbaren Untersätze 
verbraucht oder ist die Zeit abgelau- 
fen, werden alle Punkte addiert und 
Ihr dürft Euch in die High-Score-Liste 
eintragen. 


Z.VARE Nachdem das Vorgän- 
ger-Modul ”Bad’n Rad” sehr an- 
sprechend war, habe ich mir von 
"Tour de Trash” einiges erwartet. 
Diese Hoffnungen sind fast alle 
in Erfüllung gegangen. Jede der 
sieben Tour-Pisten hat einen ei- 
genen kurzen Jingle, der nahtlos 
in die nervenzerfetzende Haupt- 
musik übergeht. Außerdem gibt 
es mindestens eine versteckte 
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An der Rampe geht’s rund 
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ER 
Vor dem Start gibt’s noch ein 
paar Tips 


Stufe (Atlantis). Die intelligente 
Steuerung und der flüssige 3-D- 
Effekt sorgen für fortgeschritte- 
nes Fahrvergnügen. Um in den 
späteren Stufen zu bestehen, hat 
man nur zwei Chancen: Entwe- 
der prägt Ihr Euch die Reihenfol- 
ge der Hindernisse ein oder Ihr 
schafft es, eineso ruhige Linie zu 
rollen, daß Euch noch genug Zeit 
bleibt, Sie richtig anzufahren. 

Der zweite Modus, bei dem 
man gegen einen Computerspie- 
ler antritt, bietet nicht viel Neu- 
es. Außerdem ist es fast schon zu 
schwierig, sich gleichzeitig auf 
die Hindernisse und einen zwei- 
ten Fahrer zu konzentrieren. 
Nicht zu verachten ist die witzige 
Grafik, wenn man gegen eine 
Wand brettert oder wild rudernd 
aus der Kurve fliegt. Auch die 
Trickrampensequenz zeichnet 
sich durch gute Spielbarkeit aus. 
Trotzdem hat sie mich nicht so 
angesprochen, da auf Dauer die 
Abwechslung fehlt. 

Hätte man die Rampenakroba- 
tik motivierender gestaltet und 
ein paar Kleinigkeiten im Renn- 
abschnitt hinzugefügt, hätte Tour 
de Trash den Sprung zum Ober- 
klassen-Modul. Ein schönes 
Spiel, aber kein "Muß". 

STEPHAN ENGLHART 
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SPIELETYP: FM | 


HERSTELLER: Electronic Arts 
TESTVERSION VON: Flashpoint 





ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Zwei Spielvarianten, 
High-Score-Liste, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 


72% 
GRAFIK 


73% 
MUSIK 


61% 
SOUNDEFFEKTE 


ER 
SPIELSPASS 








GNADENLOS - COMPUTER - & VIDEOSPIELE 


Supergames zu billigsten Preisen 


0161 Z 2830778 oder _ 


089/488074 (nicht immer erreichbar) 
SEGA MEGA GAMEBOY SUPER FAMICOM P INE 
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 latz frei, die Schwarzweiß- 

ee Kicker kommen: Ninten- 
dos "World Cup" in der letzten Ausga- 
be fürs NES getestet, liegt jetzt auch 
für den Game Boy vor. Bei dieser Fuß- 
ballsimulation kickt Ihr der Reihe 
nach gegen immer stärkere Compu- 
terteams. Hat man eine der National- 
mannschaften geschlagen, erscheint 
ein Paßwort, um später die Gegner 
überspringen zu können, 

Steuerung und Spielablauf sind 
NES-kompatibel. Je ein Feuerknopf 
dient zum Schießen und. einer zum 
Passen. Eure Mannschaft besteht aus 
fünf Feldspielern, von denen Ihr einen 
kontrolliert, Wenn Ihr nicht selbst in 
Ballbesitz seid, könnt Ihr per Feuer- 
knopfdruck taktische Anweisungen 
an die computergesteuerten Teamkol- 
legen geben. Aber auch ohne derarli- 
ges Zutun stehen die Burschen nicht 
faul herum, sondern unterstützen 
Euch bei Euren Angriffsbernühungen 
auf die Art und Weise, die Ihr vorher 
in einer Taktikmenü festgelegt habt. 

Wiitere Besonderheiten im Game:- 
Boy-Stadion sind wechselnde Spiel- 
felder, die das Ballverhalten beeinflus- 
sen und Hindernisse parat haben 
könnten. 


(Z.F41 8 Eine technisch erstaun- 
liche Umsetzung: Sieht man ein- 
mal von den fehlenden Farben 
ab, muß man bei der Grafik keine 
Abstriche gegenüber der NES- 
Version machen. Die Spritessind 
groß, gut auseinanderzuhalten 
und witzig animiert. Auf die be- 
kannten Makel dieses Spiels 
trifft man allerdings auch bei der 
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let der Angriff auf holprigem Grund 


Game-Boy-Version: Der Spielab- 
lauf ist sehr aclionlastig und ar- 
tet nicht gerade in eine sonder- 
lich anspruchsvolle Sportsimula- 
tion aus. 

Außerdem ist das Gekicke 
ziemlich unübersichtlich: Ihr 
seht jeweils nur einen sehr klei- 
nen Ausschnitt des gesamten 
Spielfelds, der zwar munter 
gescrollt wird, aber für umsichti- 
ge Pässe zu knapp bemessen ist. 

HEINRICH LENHARDT 
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SPIELETYP: 9 Oo DJ 


HERSTELLER: Tecmo/Nintendo 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
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ie eishockeylose Game:- 
ee Boy-Zeit ist vorbei. Alhe- 
nas "World Ice-Hockey” bricht das 
Eis und beschert kaltblütigen Sport- 
spielefans heiße Puckschlachten. So- 
listen treten gegen eines von acht 
Computerteams an, ein zweiter Game 
Boy beschert Duellfreuden. Vor dem 
Start darf der ambitionierte Spieler 
verschiedene Angrifis- und Verteidi- 
gungstaktiken einstellen, die er im 
Match jederzeit aufrufen kann. 

Fünf Feldspieler samt Torwart het- 
zen im Eisoval, das von oben gezeigt 
wird und in alle Richtungen scrollt, 
dem Puck hinterher. Der Schlitt- 
schuhträger, den Ihr gerade steuert, 
blinkt freundlicherweise im Zwei-Vier- 
tel-Takt. Seid Ihr im Puckbesitz, wird 
entweder gepaßt oder geschossen. 
Ist ein feindlicher Spieler am Ball, 
könnt Ihr auf ein dezentes Foul zu- 
rückgreifen. Wenn Ihr Pech habt, ahn- 
det der Schiedsrichter diesen Regel- 
verstoß — ebenso wie Abseits. Da 
World Ice-Hockey zur Zeit nur als 
Japan-Import zu haben ist, müßt Ihr 
Euch mit einer japanischen Anleitung 
und englischen Bildschirmtexten zu- 
friedengeben. 


Z.VAl Sportspielfans hatten 


auf dem Game Boy bislang wenig 
zu lachen. Außer dem genialen 
”Tennis” gab’s nur Mittelmaß 
und Totalkatastrophen. Leider 
schert World Ice-Hockey aus die- 
ser Horrorphalanx nicht aus. Das 
Spielgeschehen ist viel zu zäh- 
flüssig und zahm, um Stimmung 
aufkommen zu lassen. Der stra- 
tegische Touch dank den vielen 





Beim Bully ist höchste Konzentration gefragt 


Einstell- und Änderungsoptionen 
zu Beginn ist mehr Schein als 
Sein — großartige Auswirkun- 
gen im Spiel sind nicht auszuma- 
chen. Die Grafik ist noch ganz or- 
dentlich, der Sound ziemlich 
lasch. Da man zudem keine 
Spielzeiten einstellen kann und 
mangels intelligentem Paßsy- 
stem immer wieder zu Sololäu- 
fen verleitet wird, würde ich die- 
ses Modul nur hartgesottenen 
Sporispielfreaks empfehlen. 
MARTIN GAKSCH 
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GAME BOY 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Athena 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


| 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Acht Computerteams 
anwählbar 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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52 rinz Theo hat seine Kind- 
= heil im Zauberwald beim 
alten Pascal verbracht, ohne je zu wis- 
sen, woher er eigentlich kam. Jetzt ist 
Theo zum jungen Mann herange- 
wachsen und Pascal erzählt ihm von 
der Prophezeiung: Das Königreich 
Riccar war lange Zeit ein friedlicher 
Platz. Der lokale Bösewicht, ein qro- 
Ber Drache, war in einem Bild gefan- 
gen. Per Hypnose brachte er aber den 
König dazu, das "Schwert der Hoff- 
nung” aus dem Gemälde zu ziehen — 
unangenehme Folge: der Drache war 
frei. Dieser holte wiederum den Gott 
Mammon zu Hilfe, der flugs alle kö- 
nigstreuen Leute in Bäume verwan- 
delte, was dem Land eine ganz schö- 
ne Aufforstung bescherte. 

Die Prophezeiung sagt, daß nur ei- 
ner das Land retten könne; ein Kö- 
nigssohn mit einem speziellen Mut- 
termal. Als ein solches Kind geboren 
wird, will der Drache es töten, aber 
Pascal setzte sein Leben aufs Spiel 
und versteckte Prinz Theo, Aber jetzt 
ist die Zeit gekommen, das Schwert 
zu suchen, den Drachen zu besiegen 
und die Bäume wieder in Menschen 
zu verwandeln. 

"Sword of Hope" ist ein neues Rol- 
lenspiel für den Game Boy. Der Bild- 
schirm ist fast immer in vier Bereiche 
geteilt, die den Spielablauf unter- 
schiedlich wiedergeben. Links oben 
zeigt ein kleines Bild die Umgebung, 
in der Theo sich gerade befindet, Ist 
eine Person in dem Raum, erscheint 
statt dessen das Gesicht der Person. 
Rechts oben werden die Charakter- 
werte von Theo angezeigt — dazu 
später mehr. Die beiden unteren Fen- 
ster zeigen Ihre Befehle an Theo. 
Links unten werden wie auf einer 
Landkarte alle Ausgänge angezeigt, 

rechts unten die Kommandos, die Sie 





ae“ 
en können. LOOK: 1. SE 
Mit dem Joypad bewegen Sie einen 

kleinen Kreis über den. Bildschirm, EHEM Pan 

der entweder auf einen ‚der Ausgänge fi. 

oder einen n.der as al Aal Prinz Theo wandelt durch den Wald“ x 
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Drücken Sie Knopf A, geht es entwe- 
der durch den Ausgang in den 
nächstliegenden Raum, oder das 
Kommando wird ausgeführt. Zu den 
Kommandos zählt "Look", mit dem 
Theo Gegenstände untersuchen 
kann, "Open" zum Öffnen von Türen, 
Truhen und Toren, "Use" zum Benut- 
zen mitgebrachter Gegenstände, 
"Hit" zum (Ver-Jprügeln eines Gegen- 
standes oder einer Person und "Ma- 
gie" zum Anwenden eines Zauber- 
spruchs. Mit "Power" sieht Theo, wie 
es um seine Kräfte steht. Darunter fal- 
len auch die "Charakterwerte”. Sie zei- 
gen, wieviel Magie Theo noch benut- 
zen kann, wieviel Gold und Erfahrung 
er gesammelt hat, und wie viele 
Schläge er noch einstecken kann. In 
den Kämpfen wechselt das Bild und 
macht speziellen Kampfkommandos 
Platz. 

Wer mit diesen nicht so gut zu- 
rechtkommt, wählt einfach "Auto" — 
nun übernimmt der Game Boy wäh- 
rend des Kampfs die Rolle des Spie- 
lers, während man sich zurücklehnen 
und in Ruhe zusehen kann. 











ÖFIGHT 
MAGIC 
USE 
ESCAPE 

Unser Held bekämpft eine Art 

wandelnden Baumstamm 


AUTO 
TREANT 














Lv; 1 HP: 28 MP:20| 


AN ENEMY IS IN 
YOUR MAY, 





Pech: Ihr stolpert gerade über 
ein Monster 


NTHEO! 
You ARE BIG 
ENDUGH TO LIVE 


BY YVOURSELF. 
Das Abenteur beginnt: 
Abschied von Ziehvater Pascal i 


10: 


“I AM Al. MIGHTYF 
T WILL PRAY TO 
RETURN VOUR 
POWER. 
Der gute Mann hat ein paar 
warme Worte auf den Lippen 





IT’Ss ist a 
TYPICAL MILLSTONE. 


Gegenstände können 
untersucht werden 


Lo. 00 








ı1 HP; 28 MP:2B| 





J{YdUR Das nenne ich mal ein 
einsteigerfreundliches Modul: 
Die Menüs sind in Blitzschnelle 
kapiert und da es keinen Zeit- 
druck gibt, kommen auch die 
nicht so geübten Joypad-Fumm- 
ler wunderbar mit dem Spiel zu- 
recht. Wer sich bei Rollenspiel- 
kämpfen langweilt oder nicht 
auskennt, benutzt den "Auto”- 
Modus, der (im Gegensatz zu vie- 
len anderen Rollenspielen) wirk- 
lich gut funktioniert und auch 
Zaubersprüche, Selbstheilung 
und anderes einsetzt. Für die 
Denker gibt es zahlreiche Puzz- 
les, alle mit gemäßigtem 
Schwierigkeitsgrad. Wenn man 
”stirbt”, behält man seine Ge- 
genstände und kann schnell da 
wieder weitermachen, wo man 
vorher scheiterte. Profis werden 
allerdings stöhnen; für sie fehlt 
hier die große Herausforderung. 

Ein gelungenes Modul, das 
Noch-Nicht-Rollenspieler auf 


.den Geschmack bringen wird. 


Unbefriedigend ist nur die etwas 
fuzzelige Grafik, aber auf dem 
Game Boy geht es halt nicht viel 
besser. BORIS SCHNEIDER 
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GAME BOY 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Camco/Seika 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 





ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 
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D urch "Final Fantasy Le- 
gend" bewies der Game 


Boy, daß er neben niedlichen Denk- 
und Geschicklichkeitsspielen der 
niedlichen Sorte auch komplexere 
Software angemessen darstellen 
kann. "Game Boy Wars", obwohl kein 
Rollen-, sondern ein reinrassiges Stra- 
tegiespiel, schlägt in die gleiche Ker- 
be: Über Menüs und Statusanzeigen 
bewegt man eine ganze Armee über 
die Landkarte. 

In jedem der Szenarien gilt es eine 
Insel zu befreien und den ebenfalls 
dort intervenierenden Feind zu vertrei- 
ben. Wer das hervorragende "Necta- 
ris" noch von der PG-Engine her 
kennt, weiß, wie man so ein Unterfan- 
gen auf dem Bildschirm realisiert: 
Das Spielfeld zeigt Gebäude (Fabriken 
und Städte), diverse Terraintypen 
(Flüsse, Brücken, Wälder und Berge) 
und alle Armeeeinheiten auf karier- 
tem Untergrund. Abwechselnd bewe- 
gen Spieler und Computergegner all 
Ihre Armeen oder geben Anweisun- 
gen an die eigenen Fabriken. Die 
Truppentypen (insgesamt gibt's 24 
verschiedene) unterscheiden sich na- 
türlich sowohl in der Fortbewegungs- 
geschwindigkeit (also in der Anzahl 
der Felder die sie in einer Runde zu- 
rücklegen können), als auch in der 
Kampfstärke, Schwere Panzer kosten 
dafür aber auch erheblich mehr als 
biedere Infantristen. 

Geld spielt deshalb auch bei Game 
Boy Wars eine wichtige Rolle. Wer 
neutrale Städte besetzt, die eigenen 
erfolgreich verteidigt und die Gemein- 
den des Gegners erobert, kann sich 
eines dieken Rüstungsetats sicher 
sein. Um eine Stadt zu erobern, müs- 
sen die Infantristen ans Werk: In jeder 
Runde demontieren sie 100 Verteidi- 
gungspunkte. Eine neutrale Stadt be- 
sitzt in der Regel 200 Verteidigungs- 
punkte; um dort die eigene Flagge zu 
hissen, muß der Spieler also zwei 
Runden lang belagern. 

Neben der Infantrie können die 
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eigenen Fabriken auch Panzer, Ge: 
schütze und Raketenwerler in allen 
Größen produzieren. In späteren Sze- 
narien darf der Spieler in Hafenstäd- 
ten sogar Schiffe vom Stapel lassen. 
Flugzeuge und Geschütze, die den 
Gegner über eine größere Dislanz un- 
ter Beschuß nehmen können, kom- 
plettieren die Fahrzeug- und Waffen- 
parade. 

Kommt es zwischen zwei Einheiten 
zum Nahkampf, wird in das Schlacht- 
feld hineingezoomt und der Spieler 
darf bei der Auseinandersetzung zu- 
schauen, jedoch nicht eingreifen. 
Uberlebt eine Einheit das Gefecht, 
kann sie (gegen bare Münze, versteht 
sich) wieder geheilt bzw.’ repariert 
werden. Das gleiche gilt für demolier- 
te Städte: Schließlich nützt's dem 
Spieler nichts, eine ausgebombte Wü- 
ste als Siegesbeute vorzufinden. 

Leider ist Game Boy Wars momen- 
tan nur in der Importversion mit japa- 
nischen Bildschirmtexten und eben- 
solchem Regelwerk erhältlich. Unser 
Testmuster SELTEN von Galaxy, 
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In eingenohmenen Städten 
wird die Flagge gehißt 
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Über Select erscheint diese 
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Trotz japanischer Texte ist 
Game Boy Wars sehr gut spielbar 





Im Kampfbildschirm wird scharf 
geschossen 
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Um relsolsch ai Punkte wird mit allen Mitteln gekämpft. 


J.vAl Mit Game Boy Wars 
fällt es schwer, seiner pazitisti- 
schen Grundeinstellung treu zu 
bleiben: Trotz der japanischen 
Bildschirmtexte macht das stra- 
tegische Geprügel einen Heiden- 
spaß. Alle Funktionen sind ein- 
fach zu bedienen, jede Reaktion 
des Programms klar durchschau- 
bar. Dabei ist’s doch sehr kom- 
plex: Wer die Stärken und Schwä- 
chen aller Vehikel kennenlernen 
möchte, wird einige Tage mit sei- 
nem Handheld verbringen müs- 
sen. Auch bei der Aufmachung 
des Spiels haben sich die Ent- 
wickler sichtlich Mühe gegeben: 
Alle Fahrzeuge sind niedlich ani- 
miert und — mit den typischen 
Kampfgeräuschen unterlegt, 

Wer ”Nectaris” oder "Long 
Raiser” kennt, wird sich mit dem 
Game-Boy-Gegenstück schnell 
anfreunden. Der einziger Haken 
des Moduls ließ sich wohl 
schwer vermeiden: Ist der Game 
Boy am Zug (oder am ”Nachden- 
ken”) muß der menschliche 
Spieler Wartezeiten in Kauf neh- 
men. Trotzdem: Game Boy Wars 
ist ein weiterer Grund, sich einen 
Game Boy zuzulegen. 

WINNIE FORSTER 


GAME BOY WARS 
ET 


SPIELETYP: 15% & [7 

1 305 95 
HERSTELLER: NCS 

TESTVERSION VON: Galaxy 







ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Zwei Schwierigkeits- 
grade, Batterie, Level-Anwahl 


| GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS _ 


















[») er dritte Top-Name im 
Ballerspiel-Business be- 
tritt die Super-Famicom-Showbühne. 
Nach den mehr oder weniger miß- 
glückten Auftritten von "Gradius III" 
(Regie: Konami) und "Darius Twin" 
(von Taito inszeniert) startet "Super R- 
Type” die neue Alien-Jagdsaison. Der 
Erfinder des Bydo-Imperiums höchst- 
persönlich, die angesehene Software- 
schmiede Irem, zeichnet für die Um- 
setzung verantwortlich. 

Interessanterweise hat man sich 
nicht konsequent an eine der beiden 
Spielhallen-Versionen gehalten. Su- 
per R'Iype ist eine Mischung aus "R- 
Type I & Il" sowie neuen Ideen. Insge- 
samt geben sich sieben Levels die Eh- 
re, die standesgemäß von einem 
mächtigen Oberbösewicht abge: 
schlossen werden. Bevor Ihr aller- 
dings gegen so einen Koloß antreten 
könnt, wartet jede Menge Arbeit. 
Alien-Horden, leils aus vorherigen R- 
Type-Episoden bekannt, schälen sich 
aus Bodensilos, kommen rücklings 
herangeflogen oder tauchen überra- 
schend von vorne auf. 





: I me - = Sr =»! 
Explodiert Euer Raumschiff, müßt Ihr grundsätzlich am Beginn des Levels starten 





nen 







Auch Super R-Iype 
kommt ins 
Ruckeln, wenn 
mehr als ein 
Dutzend Sprites 
den Bildschirm 
bevölkern 


Erfahrene R-Iype-Piloten finden die 
bewährten Extras in bekannter Ver- 
packung. Der Satellit kommt in ver- 
schiedenen Größen, Billardlaser und 
Kringelschuß nach vorne sind eben- 
falls mit dabei. Neu isteine Rakete, die 
sich am Boden entlangschlängelt. 
Außerdem wurde der praktische 
Beam-Schuß etwas aufgepeppt. Wer 
den Feuerknopf extralang drückt, der 
läßt einen Super-Duper-Kracher los. 


Faszinierende 
Grafik und 
stimmungs- 
volle Musik 
trösten etwas 
über das 

& Ruckeln hinweg 


FAZIT Esistwirklich ein Jam- 


mer. Die Entwickler geben sich 
viel Mühe, um das Umfeld der 
Super-Famicom-Spiele edel und 
eindrucksvoll zu gestalten, kom- 
ponieren konkurrenzlose Sound- 
tracks und lassen ihre Grafiker 
Meisterwerke zeichnen, doch 
technisch sind sie am Ende ihrer 
Weisheit. Für mich steht jetzt 
endgültig fest: Wer Be 
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Actionspiele über alles liebt, der 
ist mit Nintendos Edelkonsole 
ziemlich schlecht dran. Glaubte 
man bei ”Gradius Ill” noch an 
krasse Programmierfehler, so 
deckt Super R-Type schonungs- 
los die ganze Wahrheit auf. Kaum 
tummeln sich mehr als ein Dut- 
zend Objekte auf dem Bild- 
schirm, wird automatisch auf 
Zeitlupe geschaltet: das dramati- 
sche Ruckeln nervt entsetzlich. 
Die Super-Famicom-Vorteile hat 
Irem zwar gut genutzt (tolle Mu- 
sik, knackige Soundeffekte, fas- 
zinierende Grafik), doch leider 
verdirbt die technische Ausfüh- 
rung fast den ganzen Spaß. 
Rein spielerisch gesehen pla- 
ziert sich Super R-Type in der 
Oberklasse. Die innovative Quali- 
tät der beiden Spielautomaten- 
vorbilder wird zwar nicht er- 
reicht, aber als Ballerspiel an 
sich ist das Modul sehr gut ge- 
lungen — bis auf einen katastro- 
phalen Patzer: Egal wann Ihr in 
einem Level das Zeitliche seg- 
net, Ihr werdet grundsätzlich an 
den Anfang des Levels gesetzt — 
eine Unverschämtheit. 
MARTIN GAKSCH 


SE: 
BETA 


SPIELETYP: RT RR 
IESIEEI | 


HERSTELLER: Irem 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


| ANZAHL DER SPIELER: | 


| FEATURES: Vier Schwierigkeits- 
grade, Continue, Sound-Menü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 140 Mark 


| 70% 
| GRAFIK 


72% 
MUSIK 


| 74% 
SOUNDEFFEKTE 


| SPIELSPASS 
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[3 ines der ersten Module, 
die es für die japanische 


Version des Super Famicoms zu kau- 
fen gab, war "Actraiser” Größter 
Nachteil des Spiels: Sowohl die Anlei- 
tung als auch die Bildschirmtexte 
sind in japanisch. Erfreulicherweise 
wird Actraiser im Herbst auch in eng- 
lischer Sprache erscheinen. Unser 
Testmuster und somit auch die Bild- 
schirmfotos sind zwar noch von der 
japanischen Fassung, aber spiele- 
risch wird sich an der amerikanischen 
Version nichts ändern. 

In Actraiser müßt Ihr einen ganzen 
Planeten von der Herrschaft böser 
Dämonen befreien. Diese haben sich 
die sechs Kontinente, in die sich der 
Planet aufteilt, unter den Nagel geris- 
sen und alle Einwohner abgemurkst. 
Eure Aufgabe: Die Finsterlinge erledi- 
gen und den Planeten wieder bevöl- 
kern. Um auf einen Kontinent wieder 
Einwohner anzusiedeln, müßt Ihr al- 
lerdings erst zwei Bösewichter um- 
hauen. 

Beim Start des Spiels befindet Ihr 
Euch an Bord eines fliegenden Tem- 
pels, mit dem Ihr die einzelnen Konti- 
nente erreicht. In einem Menü könnt 
Ihr verschiedene Aktionen aussu- 
chen. Per Druck von Feuerknopf B auf 
das Schwertsymbol und anschlie- 
Bend auf ein schildförmiges Icon star- 
tet eine Actionsequenz, an deren En- 
de der erste Obermotz der Region 
wartet. In den Actionstufen, die hori- 
zontal und vertikal scrollen, steuert Ihr 
einen wackeren Ritter, der hüpfen, 
rennen, sich ducken und mit dem Sä- 
bel zuhauen kann. Innerhalb eines 
Zeitlimits müßt Ihr Euch zum Ende 
des Levels prügeln. Neben zahlrei- 
chen Angreifern findet Ihr in den ein- 
zelnen Levels besondere Behälter, die 
Extras enthalten. Da gibt es beispiels- 
weise Apfel, die verbrauchte Lebens- 
energie wieder zurückbringen und ein 
Superschwert, das besonders viel 
Schaden anrichtet. 

Habt Ihr den Obermotz der Region 
erledigt, geht es in dem "Popoulus”- 
ähnlichen Besiedelungsmodus wei- 
ter. Hier seht Ihr das gerade befreite 
Gelände aus der Vogelperspektive. 
Hier steuert Ihr keinen harten Krieger, 
sondern ein sanftes Engelchen. Eure 
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Bevölkerung startet mit einem Adam 
und Eva-Pärchen, das sich in einem 
kleinen Tempel eingenistet hat. Um 
Euren Einwohnern ein wenig auf die 
Sprünge zu helfen, müssen Straßen 
gebaut und Monstergeneratoren, die 
sich noch im Lande befinden, ver- 
nichtet werden. Per Druck auf Knopf 
"B" des Joypads erscheint ein um- 
fangreiches Menü mit kleinen Icons. 
Beim zweiten Icon (dem kleinen 
Männchen) taucht ein gelber Pfeil auf, 
wenn Ihr es aktiviert. Mit diesem 
könnt Ihr ein Quadrat über das Land 
verschieben. Überall, wo das Quadral 
gewesen ist, tauchen nach kurzer Zeit 
Straßen auf. Läuft die Sanduhr ab, die 
oben am Bildschirmrand angezeigt 
wird, verlassen neue Einwohner den 
Starttempel und lassen sich am Ran- 
de der Straßen nieder. 

Übrigens befindet sich in dem Mo- 
dul eine Batterie, so daß ein Spiel- 
stand gespeichert werden kann. Wer 
statt dem Besiedelungsmodus nur 
aui beinharte' Action steht, kann zu- 
sätzlich per "Select"-Taste (dreimal 
drücken) einen Action-Pur-Modus 
einschalten. 
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Diese Monstergeneratoren 
stören nachhaltig 


ACTI vx@l 
3 










In dem Menü wird ein passen- 
des Unwetter ausgesucht 


Der Überblick aus der 
Vogelperspektive 
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Ein Obermotz harrt am Ende 
eines jeden Actionlevels 


Die Bewohner dieses Land- 
strichs sind unzufrieden 


TIME 2682 go 
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Edelgrafik und klassische Musik wird in den Actionstufen geboten 











Da gibt es doch tat- 
sächlich Zeitgenossen, die "Ac- 
traiser” als müde, grafisch unter- 
durchschnittlich und musika- 
lisch einfallslos bezeichnen. Wer 
sich (auch bei der japanischen 
Fassung dieses Edelmoduls) ein- 
mal die Mühe macht und weiter 
spielt als bis zum ersten Konti- 
neni, wird mit grafischen und 
musikalischen Leckerbissen par 
excellence verwöhnt. In einigen 
Levels kann man angesichts der 
Farbenpracht nur staunend vor 
dem Monitor sitzen und ungläu- 
big den klassisch angehauchten 
Klängen lauschen, die dem 
Soundchip entileuchen. 

Zusätzlich werden den mo- 
mentan nicht sehr verwöhnten 
Super-Famicom-Besitzern aus- 
giebig spielerische Feinheiten 
geboten. Wer hier nicht mit ge- 
höriger Portion Taktik vorgeht, 
überlebt weder die Actionse- 
quenzen, noch kommt er bei der 
Besiedelung weiter. Die unge- 
wöhnliche Mischung aus knall- 
harten Actionsequenzen und 
dem anspruchsvollen ”Bevölke- 
rungsmodus” sorgt für tagelan- 
ge Spannung. 

MICHAEL HENGST 


SPIELET YP: > rm STE | 
| 


HERSTELLER: Enix 
TESTVERSION VON: ECS 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Zwei Spielvarianten, 
Batterie 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 90 Mark 
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"Y's" größtenteils neu sein, da die er- 
sten zwei Teile nur auf anderen Konso- 
len erschienen sind. Nr. 1 und 2 wa- 
ren Prototypen des japanischen Rol- 
lenspiels; nicht so kompliziert wie 
amerikanische oder europäische Ver- 
treter des Genres und mit ein paar Ac- 
tioneinlagen gespickt. 

Der dritte Teil tut zwar noch immer 
so, als wäre er ein Rollenspiel, aber 
nach.einer Weile fällt auf, daß von den 
Rollenspielelementen nur die Fassa- 
de geblieben ist. Zu 80 Prozent ist 
"Y's III” ein Actionspiel in bester 
Jump-and-Run- und Hau-auf-den- 
Feind-Tradition. In fünf Welten müssen 
die Bösen vertrimmt und arme, unter- 
drückte Menschen gerettet werden. 
Rollenspieltypisch hat man Erfah- 
rungspunkte, deren Konto pro besieg- 
tem Feind aufgestockt wird. Nach 
mehreren hundert Punkten wird die 
Konstitution Eurer Spielfigur besser, 
und die Schlagkraft erhöht sich. Waf- 
fen und Schilde können vom unter- 
wegs gesammelten Geld im Dorf ge- 
kauft werden. Dort bekommt auch 
Tips, magische Ringe und bei Bedarf 
eine Auffrischung der Lebenskräfte, 


VA Wenn man ein biß- 
chen experimentierfreudig ist 
und seine kleinen grauen Zellen 
hier und da malanstrengt, istdas 
Japanisch in Y’s Ill kein großes 
Problem. Nur in den Läden im 
Dorf muß der Spieler mit japani- 
schen Waffen-, Ring- und Schild- 
bezeichnungen kämpfen. Alle 


iLT'EOINT 086 
[3 ür Super-Famicom-Spie- 
ee \cı dürfte die \Welt von 


Status- und Menütexte sind in 
Englisch. 

Die Grafik ist ganz nett. Die 
Programmierer konnten das lä- 
stige Ruckeln vermeiden, alle 
Animationen und das Scrolling 
sind blitzsauber. Alles in allem 
ein gutes Spiel für Leute, die ei- 
gentlich keine Rollenspieler 
sind, aber Elemente dieses Gen- 
res in einer soliden Actionumge- 
bung durchaus schätzen. 
JULIAN EGGEBRECHT 


BT 
SPIELETYP: RI 71 
O,JLEO 


HERSTELLER: Tonkin House 
TESTVERSION VON: Top 4 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Batterie 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 140 Mark 
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71% 
MUSIK 


38% 
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Mega Drive viele Fans gefunden, Jetzt 
gibt er sich auf dem kleinen 8-Bit- 
Bruder, dem Master System, die Ehre. 

Unser Held ist spezialisiert auf den 
Einsatz hinter feindlichen Linien. Hier- 
zu stehen ihm aber nicht nur die pri- 
mitiven Waffen unseres Jahrhunderts 
zur Verfügung, sondern einiges mehr 
aus dem High-Tech-Labor: eine tödli- 
che Laserklinge, Robotdrohnen als 
treue Begleiter und Hilfsmittel, um 
senkrechte Wände zu erklettern. Zu 
einer absoluten Kampfmaschine feh- 
len nur noch die physischen Fähigkei- 
ten. Aber auch für die ist gesorgt: 
Kaum ein Abgrund ist zuttief, kein Sal- 
to zu gewagt und ein einarmiger 
Klimmzugsalto gehört noch zu Stri- 
ders leichtesten Übungen. Es erfor- 
dert schon einiges an Wachsoldaten 
und Selbstschußanlagen, um einen 
so gerüsteten Krieger auszuschalten 
— aber dafür ist gesorgt. 


JiVAN Das Faszinierende an 
Strider ist die technische Bril- 
lanz: tonnenweise riesige Spri- 
tes, Rasanz und Rasse. Hiervon 
findet ihr nichts in dieser Ver- 
sion; man darf schon froh sein, 
wenn alle paar Sekunden ein 
Gegner auftaucht. Kreist dann 
doch einmal ein imposantes 
Monster-Sprite dem Helden um 
die Ohren, geht die Performance 
jämmerlich in die Knie: es muß 
etwa eine Sekunde im voraus auf 
den Feuerknopf gedrückt wer- 
den, bevor der Schwerthieb aus- 








geführt wird. 


‚Sieht gut aus, ist aber recht lahm 
S trider hat schon in der 
Spielhalle und auf dem Es tut mir leid für die relativ 


gut aussehende Grafik, aber die- 
ses Spiel scheitert einfach an 
den Möglichkeiten des Systems. 
Wenn man eine Ferrarikarosserie 
um einen Trabimotor bastelt, hat 
man auch keinen Formel-I-Renn- 
wagen. Von der Spielhalle ver- 
wöhnte Strider-Fans werden sich 
auf den Master System zu Tode 
schluchzen. 

STEPHAN ENGLHART 


Suhilai 
MASTER SYSTEM 


SPIELETYP: 
Sg RU 1 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega/Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: High-Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 


7% 
GRAFIK 
67% 
MUSIK 
A% 
SOUNDEFFEKTE 
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alls Ihr Euch mit Amiga-, 
ST oder MS-DOS-Soft- 
ware ein wenig auskennt, habt Ihr von 
den Ballerspielen "Xenon" und "Xe- 
non Il" der Kultentwickler Bitlmap 
Brother sicher schon gehört, Der 
zweite Teil, unbescheiden mit "Mega- 
blast" untertitelt, war ein 16-Bit 
Knüller wie aus dem Bilderbuch: Dut- 
zende von Sprites, riesige Endgegner, 
spektakuläre Effekte und ein häm 
mernder Digi-Sondtrack der engli 
schen Band "Bomb the Bass’. Ein 
idealisiisches Team hat's nun ge 
schafft, den ältlichen Klassiker nahe 
zu ohne spielerische Abstriche auf 
Segas 8-Bit-Konsole Master System 
umzuselzen 
In Xenon Il scrollt das Geschehen 
konstant von oben nach unten und 
ein wenig nach links und rechts. Ihr 
steuert als einsamer Weltraumheld 
ein Raumschiff, das Ihr über. die Spiel 
distanz zum fliegenden Waffenarsenal 
aufrüsten könnt. Die mannigfaltigen 
Feinde kommen grundsätzlich in 
Gruppen; habt Ihr eine ganze Forma 





Vorsicht Sack- 
gasse: Darauf 
müßt Ihr gefaßt 
sein 





tion vom Bildschirm gefegt, bleibt 
meist ein Extrabehälter zurück. Die 
ser verwandelt sich nach einem qut 
gezielten Schuß in eine Walfe oder 
ein Speed:Up für mehr Tempo. Von 
raketenspuckenden Beibooten bis hin 
zu fetten Laserstrahler gibt's in Xenon 
II alles, was Krach macht und, die 
Feinde ärgert 

Die Gegner sind im Rahmen dieses 
Waffenangebots natürlich auch nicht 


Nach einem langen Level ist der erste Endgegner erreicht 


78 





Die Sprites sehen 
gut aus, bremsen 
jedoch das 
Spieltempo 

ohne: Neben den oben erwähnten 
Alien-Schwärmen gibl es auch fest in 
stallierte Geschütze, aggressive Pflan- 
zen und die berüchtigten Endgegner 
Bei Xenon II sind letztere teilweise 
wirklich größer als der Bildschirm: 
Um einige muß man ein paarmal bal 
lernd herumkurven, andere spucken 
während der Endkämpfe gar kleinere 
Gegner aus, die dem Obermotz den 
Helden vom Leibe halten 


Die exzellente Grafik 
hat ihren Preis: Nachdem Image- 
works nahezu alle Gegner der in 
Ballerkreisen umstrittenen Com- 
puterversion übernahm, wird 
"Xenon Il” teils so langsam, daß 
man das Gefühl hat, überhaupt 
nicht mehr zu ballern. So löblich 
die Absicht ist, einen Computer- 
spielklassiker auf das Master Sy- 
stem zu übertragen, so ungeeig- 
net ist das gewählte Versuchs- 
kaninchen; die Rechnung, die 
bei ”Populos” aufging, schlägt 
mit Xenon Il fehl. Läßt man die 
Vorgeschichte des Spiels außer 
acht, bietet Xenon Il neben der 
erwähnten Spitzengrafik einen 
witzigen Soundtrack, beeindruk- 
kende Endgegner und ausrei- 
chend Extrawaffen. Master-Sy- 
stem-Besitzer, die nach einem 
guten Ballerspiel lechzen, kön- 
nen also zugreifen. Zudem sich 
das Geschwindigkeitsproblem 
etwas in den Griff bekommen 
läßt, wenn man auf die Musik 
verzichtet. WINNIE FORSTER 


SPIELETYP: FR7I FT ER 
Am 


HERSTELLER: Imageworks 
TESTVERSION VON: Imageworks 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue,High-Score- 
Liste 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 100 Mark 


78% 
GRAFIK 


71% 
MUSIK 


53% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 
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pät, aber gründlich: Sega-Gebobbel 
A Iibekannt und vielfach be- 


Me währt ist die Geschichte 
vom kleinen Drachen, der den Böse- 
wichten das Leben mit Springen und 
Seifenblasenspucken schwermacht. 
In 99 Levels geht unser herziger Held 
beim Geschicklichkeitsklassiker 
"Bubble Bobble” auf Monsterjagd. 

In den magischen Seifenblasen des 
kleinen Drachen verfangen sich die 
Höhlenbewohner und schweben hilflos 
umher. Werden die Seifenblasenfallen 
zum Platzen gebracht, verwandeln 
sich die Unholde in Südseefrüchte, 
die Punkte bringen. Zu länge dürft ihr 
die gefangenen Monster nicht schmo- 
ren lassen, sonst befreien sie sich 
und sind sauer auf Euch. Mit dieser 
Methode oder einem der zahlreichen 
monsterfeindlichen Extras müßt ihr 
alle Stufen von gemeinem Getier be- 
freien, um weiterzukommen. 

Natürlich dürft Ihr auch zu zweit 
gleichzeitig in der Monsterhöhle 
Furcht und Verderben säen. Mit dem 
Paßwort- und Continue-System habt 
ihr die Möglichkeit, an jeder beliebi- 
gen Stelle weiterzuspielen. 


Z:VAU Auf den ersten Blick 
findet man kaum einen Unter- 
schied zwischen der Spielhallen- 
und der Master-System-Version. 
Erst beim Spielen macht sich die 
etwas geringere Geschwindig- 
keit bemerkbar, was aber nicht 
sonderlich stört. Das bekannte 
Flackerproblem tritt erst auf, 
wenn wirklich viele Sprites am 
Bildschirm sind; besonders 
wenn Ihr das Extra zum schneller 
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bobbeln habt, verwandelt sich 
der Bildschirm sehr schnell in 
ein Ruckel-Zuckel-Szenarium 
übelster Sorte. Da hilft nur eines: 
freiwillig weniger bobbeln. 
Abgesehen von diesen techni- 
schen Problemen ist diese Um- 
setzung hervorragend gelungen. 
Die Steuerung ist gut abge- 
stimmt und für Master-System- 
Verhältnisse spielt sich das Mo- 
dul erfrischend flott. 
STEPHAN ENGLHART 


73810]: | 
MASTER SYSTEM 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega/Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 90 Mark 


64% 
GRAFIK 

65% 
MUSIK 


52% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 
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les andere als originell: die be- 


k Ist das Faß getroffen, schwebt Bonusmunition an 
‚ in neuer Psychopath, der 


a (ie \\elt vernichten will; 
wieder eine tapferer Held, der uns alle 
errettet. Der Gute ist Dynamite Duke, 
der Mann mit der bionischen Rech- 
ten. Der Böse ist Dr. Ashe, der eine 
Mutantenarmee züchtet. Die Karten 
sind gemischt, die Rollen verteilt, das 
Spiel kann beginnen. 

Der Held wird ausgesandt, um den 
Stützpunkt des verrückten Wissen- 
schaftlers in Schutt und Asche zu le- 
gen sowie ganz nebenbei alle Unter- 
und Oberbösewichte im Nahkampf zu 
plätten. Der Bildschirm scrollt von 
links nach rechts. Ihr könnt Mr. Duke, 
der sich immer am unteren Bild- 
schirmrand aufhält, mit dem Steuer- 
kreuz nach links und rechts bewegen 
und mit Feuerknopf 1 seine Waffe ab- 
feuern. Wenn Ihr Knopf 1 gedrückt 
haltet, könnt Ihr das Zielkreuz seiner 
Knarre unabhängig von ihm bewe- 
gen. Durch Gedrückthalten von Feu- 
erknopf 2 wird Energie für einen 
Rundschlag mit Dukes bionischem 
Arm gesammelt, der alles trifft, was 
auf dem Bildschirm zu sehen ist. 
Durch Abschießen von Fässern und 
ähnlichen Gegenständen kann er an 
Bonusgegenstände kommen. 


JVAU Jetzt wird mir langsam 
klar, wie Sega seine Spiele für 
das Master System entwirft: Zu- 
erst nehme man alle alten Spie- 
le, die man programmiert hat, 
werfe alles in einen Topf, koche 
das Ganze kurz auf und filtriere 
den Bodensatz ab. Wie sich jeder 
denken kann, ist dieses Filtrat al- 


kannten Flacker-Sprite-Routinen, 
ein gemächliches Scrolling, ein 
paar mürbe Obergegner und eine 
Standardstory. Auch wenn sich in 
den fünf Levels wenig Abwechs- 
lung findet, tröstet die ganz gute 
Spielbarkeit über einige Mängel 
hinweg. Die Steuerung ist brauch- 
bar, das ständige Ausweichen 
und Ballern fordert Action-Fans 
einiges ab. 

STEPHAN ENGLHART 


DYNAMITE DUKE 
VB 


SPIELETYP: RI N] RP] 
FON LON LO 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega/Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Drei Schwierigkeits- 
grade, Continue, Sound-Menü 

| GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 

CA.-PREIS: 90 Mark 


62% 
GRAFIK 


24 % 

MUSIK 

40 % 
SOUNDEFFEKTE 
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Highway, Wald und Hafen) im Nah- 
kampf von Feinden (die üblichen: 
Kampfsporller, Schützen und Endgeg- 
ner) gesäubert hat, bekommt er Ver- 


[:] evor Sonic das erstemal 
ee ion Bildschirm betrat, 


war Shinobi der uneingeschränkte 
Herrscher über Segas Sprite-Reich: 
Der vermummte Unholdeschreck galt 
sowohl auf dem Master System als 
auch auf dem Mega Drive als Garant 
für wilde Shuriken-Gefechte und haar- 
sträubende Plattformhüpferei. Vor ei- 
nem halben Jahr bestritt dieser Edel- 
Ninja mit "Shadow Dancer" sein be- 
reits viertes und bislang letztes Ge- 
fecht, Mit dem offiziellen Erscheinen 
des Sega-Handhelds Game Gear ist 
solch ein Erfolastyp natürlich wieder 
gefragt: Auch’auf dem Game Gear 
wird vornehmlich gehüpft, ausgewi- 
chen und geprügelt, während das 
Spielfeld in alle Richtungen scrollt. 
Die bewährten Shurikens sind un- 
serem Helden jedoch scheinbar in- 
zwischen ausgegangen. Erst wenn 
der Shinobi einen der vier ersten Le- 
vels (lauschiges Tal und überfüllter 


Em Dar WaRzarlavl mit 
al AUNaUENENKEN seinen 


So pausiert Ihr das Spiel und 
wählt Euren Shinobi 





en un. 











stärkung: Den vier ersten Obermot- 
zen kann der Spieler je einen gefange- 
nen Shinobi-Kollegen entringen. 

Zu fünft macht das Unholdeplätten 
gleich doppelt soviel Spaß: Je nach 
benötigter Waffe wird zwischen den 
einzelnen Shinobis hin- und herge- 
schaltet. Einer bombt die Gegner im 





Shinobi mal fünf: Eure 
Kumpane wollen befreit werden 





Außer "Neo Geo” sind alle 
Level anwählbar 
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Extras gibt's in GG-Shinobi zuhauf 
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wahrsten Sinne des Worles von den 
Plattformen, der andere schwingt den 
Enterhaken. Sammelt Ihr darüber hin- 
aus die herumliegenden Extras, müß- 
te auch der finale und nicht anwählba- 
re Level "Neo Geo" zu schaffen sein. 


ZiVAIR Auf dem Game Gear 
muß der Shinobi sein bisher 
schwerstes Abenteuer durchste- 
hen: Wer die Sprünge und Schlä- 
ge des Kämpfers nicht präzise 
unter Kontrolle hat, wird schnell 
das Handheld werfen. Shinobi- 
Profis werden die Sprung-und- 
Prügel-Mixtur jedoch lieben. 
Grafik und Sound sind exzellent 
gelungen und heben das Modul 
— zusammen mit dem geschick- 
ten Aufbau der Levels — nahezu 
auf "Super Shinobi’-Niveau. 

Wir dürfen den Entwicklern 
danken, daß sie nach einigen 
schwächeren Shinobi-Abenteu- 
ern zumindest dessen neuesten 
Streich bestens durchdacht und 
ausgetüftelt haben. Besonders 
erfreulich ist das neue Spielele- 
ment des "Fünffach-Shinobis”, 
das für das Fehlen des treuen 
Albino-Schäferhundes aus Sha- 
dow Dancer hinreichend ent- 
schädigt. WINNIE FORSTER 


SPIELETYP: A a | 


HERSTELLER: Sega 


TESTVERSION VON:CWMund | 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: | | 
FEATURES: Continue, Level-Anwahl| 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 80 Mark 


81% 
GRAFIK 


72% | 
MUSIK | 


63% 
SOUNDEFFEKTE 


84 % 
SPIELSPASS 
















' eder Sega-Konsole ihr 
ee snczielles "Super Nona- 
co Grand Prix"; Die Game-Gear-Ver- 
sion des rasanten Arcadenhits ist 
spielerisch weder mit der Mega: 
Drive- noch der Master-System-Adap- 
tion gänzlich identisch. Diesmal dürft 
Ihr auf 16 WM-geprüften Rennstrek- 
ken um die. Pole Position fahren. Im 
Gegensatz zum Automatenvorbild 
richtet sich die Ausstattung des Wa- 
gens nach Euren Wünschen. Vor je- 
dem Grand Prix lassen sich kleine De- 
talls wie Reifen, Motor, Spoiler und 
Getriebe (Automatik oder Sieben- 
Gang-Schaltung) einstellen. 

Die Rennstrecke seht Ihr wie ge- 
wohnt in flotter 3-D-Grafik auf Euch 
zukommen. Ihr startet aus der 13. Po- 
sition und müßt Euch nach vorne fah- 
ren. Als Orientierungshilfe ist jeder- 
zeit Eure aktuelle Plazierung einge- 
blendet, Wann die nächste Kurve 
kommt, Könnt Ihr den Schildern am 
Straßenrand sowie der oben sichtba- 
ren Übersichtskarte entnehmen. 


J.VAlE Die Game-Gear-Ver- 


sion spieltsich erstaunlicherwei- 
se flotter als die anderen Super- 
Monaco-Adaptionen. Die 3-D- 
Grafik ist ruckfrei und vermittelt 
ein prima Gefühl für die hohe Ge- 
schwindigkeit der Formel-1-Flit- 
zer. Manchmal ist mir das Tempo 
sogar zu hoch, denn der Wagen 
driftet in den Kurven doch recht 
schnell ab. Von dieser Kleinig- 
keit abgesehen, besteht kein 
Grund zum vorzeitigen Boxen- 





Eure aktuelle Position ist ständig eingeblendet 
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stop. Der Spielablauf ist zwar 
nicht allzu ausgefuchst (man hät- 
te vielleicht Reifenwechsel, Ben- 
zin nachfüllen oder ähnliches 
einbauen können), doch Spaß 
macht die Raserei schon. Wer 
sich von dieser ”"Wir-beschrän- 
ken-uns-aufs-Nötigste”-Mentali- 
tät nicht abschrecken läßt, der 
wird den Game-Gear-Motor öf- 
ters anwerfen. 

MARTIN GAKSCH 


BETH 
BETT TE 
SPIELETYP: 


HERSTELLER: Sega 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Strecken-Anwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 


geschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 80 Mark 


71% 
GRAFIK 
58% 
MUSIK 


60% 
SOUNDEFFEKTE 
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Gegenstände solltet Ihr einsammeln 






 Ipträume sind auch nicht 
ee Mehr cas, was Sie mal 
waren. Im tiefsten Schlummer radelt 
man mit seinem Drahtesel ganz ge- 
mütlich dureh die Straßen, nimmt ei- 
ne Abkürzung und schwupp, schon 
befindet Ihr Euch in einer monsterhal- 
tigen Fantasy-Welt. Um heil aus dem 
Traum rauszukommen, müssen 30 
Spielstufen durchwandert werden. 
Die Aufgabe in iedem Level: Findet 
den Ausgang zur nächsten Etage. Lei- 
der haben die Einwohner etwas dage- 
gen einzuwenden und wollen Euch 
ans Bildschirmleben. Glücklicherwei- 
se findet Ihr unterwegs Waffen und 
Rüstungsteile. Die Rüstungen schüt- 
zen Euch (zumindest teilweise) vor 
den Attacken. 

Per Feuerknopfdruck kann ein Sta- 
tusbildschirm Eures Helden aufgeru- 
fen werden. Dieser gibt Auskunft über 
die eingesammelten Gegenstände, 
die aktuelle Spielstufe, seine Stärke 
sowie den Verteidigungswert und den 
Vorrat an Nahrung und Goldmünzen. 


J/VAlR Die Idee von "Dragon 
Crystal” ist nicht die übelste. Ei- 


ne gehörige Portion Action mit 
einem guten Schuß Rollenspiel 
vermischt, verspricht normaler- 
weise zünftigen Action-Adven- 
ture-Spaß. Wuselt unser Ritters- 
mann zu Beginn des Abenteuers 
noch freudig durch die Gegend, 
prügelt sich emsig mit Monstern 
und sackt Gegenstände ein, wird 
das Spiel wegen mangelnder Ab- 
wechslung spätestens ab Level 


10 öde. Grafisch wird man eben- 
falls nicht vom Hocker gerissen: 
Ziemlich einfallslose Pixelkolo- 
nien und dürftige Hintergrund- 
bilder sind kein besonderer Au- 
genschmaus. Das Bedürfnis, das 
Modul erneut in das Game Gear 
zu schieben, ist extrem gering, 
wenn Ihr erstmal alle Levels ab- 
solviert habt (und das geht ziem- 
lich schnell). 

MICHAEL HENGST 


TEN 
ET 
SPIELETYP: 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: CWM und 


Dynatex 
ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 80 Mark 
63% 
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47% 
MUSIK 
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1,3 ollenspiele in Modulform 
= sind groß im Kommen — 


trudelten doch allein für diese Ausga- 
be der Video Games drei satte Rollen- 
spiele für das Mega Drive ein. Die 
Hintergrundgeschichte von "Shining 
in the Darkness” ist ein Aufauß be- 
währter Fantasy-Szenarios: Ein düste- 
rer Geselle hat die Tochter des Lan- 
deskönigs gemopst und hält die hol- 
de Maid in einem dunklen Keller ge- 
fangen. Papa König ist verzweilelt, die 
stattlichen Ritter schlottern vor Angst 
und nur ein zünftiger Held kann hel- 
fend eingreifen. Die Wahl des Retters 
in der Not fällt auf einen Ritter-Azubi, 
in dessen Rolle Ihr schlüpft. Die Auf- 
gabe klingt simpel: Rettet die Prinzes- 
sin und versemmelt den Bösewicht. 
Leider haben die Programmierer von 
Shining in the Darkness vor das 
Happy-End ein paar Fiesheiten ge- 
setzt. Denn der Bösewicht hat es sich 
in einem riesigen Labyrinth gemütlich 
gemacht. 

Ihr startet Euer Abenteuer noch al- 
lein im Königsschloß, in dem Euch 
der geplagte Vater nebst Hofstaat den 
Rettungsauftrag erteilt sowie erste 
Hinweise gibt. Sind alle Anfangsira- 
gen geklärt, verlaßt Ihr auf Knopf- 
druck das Schloß. 

Eine Übersichtskarte des Landes 
wird nun eingeblendet. Drei markante 
Punkte sind auf der Karte zu sehen: 
Das Schloß, ein Dorf und das Laby- 
rinth, Mit dem Steuerkreuz wird Euer 
Zielort markiert — ein Knopfdruck 


TE 


Auf der Landkarte sind Schloß, Dorf und 


Labyrinth eingezeichnet 
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und Ihr seid da. Die Ansicht des Dor- 
fes wird brav gescrollt, so daß Ihr alle 
Bereiche untersuchen könnt. Im Dorf 
gibt es verschiedene Läden, einen 
Tempel und eine Kneipe. In den Ge- 
schäften gibt es dicke Rüstungen, 
Scharfe Waffen und Heiltränke für un- 
terwegs. In dem Tempel könnt Ihr 
dank Batterie drei Spielstände spei- 
chern. Die Kneipe dient nicht nur als 
Rasthof, sondern die anwesenden 
Einwohner verraten Euch den einen 
oder anderen Tip. 

Gesteuert wird Euer Held durch ein 
Icon-System. Am unteren Bildrand 
befinden sich vier kleine Bildchen. Je 
nach Spielsituation verändern sich 
diese Icons. Steht Ihr beispielsweise 
vor einem Geschäft, taucht ein Tür- 
Icon auf. Aktiviert Ihr dieses, könnt Ihr 
den gewünschten Laden betreten. 
Wollt Ihr etwas kaufen, reicht wieder 
ein Klicken auf das nun neu aufge- 
tauchte Kaufbildchen. Jeizt zeigt der 
Händler Euch seine Waren nebst Prei- 
sen. 

Nachdem Ihr Euch im Dorf umge- 
schaut und mit den notwendigsten 
Gegenständen (beim Start ein besse- 
res Küchenmesser und eine Minirü- 
stung) ausgestattet habt, erhaltet Ihr 
nach einem weiteren Besuch beim 
König die Erlaubnis, das Labyrinth zu 
betreten. Die Gänge des Dungeons 
sind wieder in 3D zu sehen. Bewegt 
Ihr Euch vorwärts oder dreht Ihr Euch, 
werden die Dungeon-Wände flüssig 
gescrollt. Kommt es zu einem Kampf, 
stehen Euch neue Icons zur Verfü- 
gung. Wahlweise könnt Ihr die Flucht 
ergreifen, das Monster mit roher Ge- 
walt vertrimmen, oder einen Gegen- 


AS EEG Ta ENTE Tal rar=! 
the proving ground for 
young knishts. 





Töchterlein 





Der König macht sich Sorgen um das arme 


stand benutzen, Zaubersprüche wer- 
den wiederum über Icons ausgelöst. 
Aktiviert Ihr das "Zaubern"-Bild, er- 
scheint eine Liste mit den magischen 
Formeln, die der entsprechenden 
Spielfigur zur Verfügung stehen (je 
höher die Erfahrungsstufe, desto 
mehr Zauberformeln). Ein Knopf- 
druck, und der Zauberspruch wird 
ausgelöst. Es gibt neben zahlreichen 
Kampfsprüchen auch Heilzauber und 
ein paar Spezialsprüche. So gibt es 
z.B. eine Magie, die Euch einen klei- 
nen Abschnitt des Labyrinths aus der 
Vogelperspektive zeigt — ein "echtes" 
Automapping, bei dem eine Karte per- 
manent mitgezeichnet wird, gibt es al- 
lerdings nicht. Ein weiterer Zauber 
dient zum Identifizieren von Gegen- 
ständen. Eine weitere Besonderheit: 
Viele der magischen Sprüche sind in 
der Stärke dosierbar. 


Jeder Zauberspruch 
hat einen anderen 
grafischen Effekt 


Ei: | I 
Sc er 





—” ze. -—. De 
Pe a FE a - 
a 


en ru 


Ein besonders harter Gegner ist die Riesenkrabbe 





the night? That’ll be 

30 gold pieces. 
In der Kneipe könnt Ihr Euch ausruhen, 
oder Hinweise erfahren 


e 


asts a Leve 
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| Für mich ist dieses 
Modul eine Rollenspielperle er- 
ster Güteklasse. Zwar spielt sich 
fast alles "nur” in einem giganti- 
schen Solo-Labyrinth ab und die 
Monsterhorden tauchen zufällig 
und nervender Weise recht häu- 
fig auf, aber von der spieleri- 
schen extrem dichten Atmosphä- 
re ist dieses Mustermodul mo- 
mentan nicht zu schlagen. Dage- 
gen verblassen sogar einige 
hochkarätige Computerrollen- 
spiele. Allein schon die Grafik 
und die Musik sorgen für stau- 
nende ”Ahs!” und ”Ohs!”. Dut- 
zende farbenprächtiger Monster, 


unterschiedliche Dungeon-Grafi- 
ken, grafisch anspruchsvolle 
Zaubersprüche und feizige Bil- 
dergags werden durch herrliche 
und ohrwurmartige Musikstücke 
untermalt. Glücklicherweise 
bleibt die spielerische Qualität 
bei solch geballter Technik-Po- 
wer nicht auf der Strecke. Aus- 
giebige Monstermetzeleien, die 
nicht nur stumpfes Draufhauen, 
sondern auch einen Hauch Taktik 
("Welchen Zauberspruch nehme 
ich jetzt?””) benötigen, wechseln 
sich mit gehaltvollen, wenn auch 
nicht zu schweren Puzzles ab 
(Warum ist ein Laden in der Stadt 
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geschlossen — und wer ist der 
versteinerte Bursche im Dunge- 
on?). Beinharte Rollenspielex- 
perten werden sicherlich die ei- 
ne odere andere Feinheit a la 
"Might & Magic” (mehr Charak- 
tere, eine abwechlungsreichere 
Oberwelt, strategiebetonterer 
Kampf) vermissen, aber das wird 
durch das edle Outfit, dicke wie- 
der weitgemacht. 

MICHAEL HENGST 


Das erste Rollenspiel, 
das im Dunkeln leuchtet? Nicht 
ganz, aber immerhin ist Shining 
in the Darkness ein weiterer 


Fr . 
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Lichtblick für Rollenspiel-freudi- 
ge Mega-Drive-Besitzer. Spiele- 
risch bietet Segas neuer 8-Mega- 
bit-Knaller wenig Neues. Man 
päppelt seine Spielfigur durch 
Monsterverhauen auf, kauft bes- 
sere Ausrüstung, trifft auf neue 
Unholde und so weiter, und so 
fort. Daß man fast bei jedem drit- 
ten Schritt über einen Gegner 
stolpert, kann etwas nerven: 
Beim fünfzigsten Vertrimmen ei- 
nes ”Slimy Ooze” stellen sich 
minimale Ermüdungserschei- 
nungen ein. 

Die hübsche Story, die sehr 
leichte Bedienung und diverse 
Finessen bei Grafik und Sound 
veredeln die grundsolide Fan- 
tasy-Klopperei. Das Modul ist 
trotz seines Umfangs auch für 
Rollenspiel-Einsteiger geeignet, 
die aber ohne gute Englisch- 
kenntnisse aufgeschmissen 
sind. 

HEINRICH LENHARDT 


HINING IN THE 


Na; 
SPIELETYP: BEN R 
HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega/Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Batterie 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 


Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 150 Mark 


83% 
GRAFIK 


78 % 
MUSIK 


74 % 
SOUNDEFFEKTE 
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Outstanding! F 


There's more if 
something else. 
Übersichtlich: der Statusbildschirm der 
Party 


yauı want. 
yını want 
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TEE 
MIKE searches the 
area. 


But finds nothing. 


In solchen Schatzkisten verbergen sich 
nicht nur Gegenstände 





Einkaufen Teichtgemachl: In den Läden 
sind alle Gegenstände zu sehen. 
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i 
» 1 as Fantasy-Land Cron 


a Stcckt in argen Schwierig: 
keiten. Ging's hier bislang so friedlich 
zu, daß sich des abends Fuchs und 
Hase gute Nacht sagten, hal die lau- 
schige Idylle nun ein Ende, Die einzi- 
gen, die sich hier noch eine gute 
Nacht wünschen, sind die Monster- 
horden, die als freundlichen Abend- 
gruß die Bewohner Crons vermöbeln. 
Die geplagten Einwohner des Landes 
schlottern vor Angst und benötigen 
dringend Hilfe geyen die immer häufi- 
geren Monsterattacken. 

Hier kommt Ihr in dem Rollenspiel 
"Might & Magic — Gates to another 
World" zum Zuge. Eine Heldentruppe 
muß von Euch zusammengestellt 
werden, die den Monstern in Grom or- 
dentlich die Leviten liest. Sechs der 
Insgesamt acht Figuren, die in Eure 
Party passen, könnt Ihr selbst er- 
schaffen, Die beiden Freiplätze Grup- 
pe können später durch Charaktere 
aufgefüllt werden, die Euch über den 
Weg laufen. Eure Spielfiguren haben 
die Wahl zwischen fünf Rassen 
(Mensch, Elf, Zwerg, Halb-Ork und 
Gnom) sowie acht Berufen (vom Ritter 
bis zum Magier). Habt Ihr Eure Man- 
nen (oder Frauen) beisammen, startet 
das Abenteuer in einer der fünf gro- 
ßen Städte des Landes. 

Eure Umgebung wird in den Städ- 
ten, den über 30 Labyrinthen sowie 
bei Reisen übers Land in einem 3-D- 
Fenster gezeigt. Stolpert Ihr über eine 
Monsterhorde, wird die feindliche 
Gruppe gezeigt. Zusätzlich erscheint 
eine Liste, in der die Anzahl der Geg- 
ner steht. Per Feuerknopfdruck wählt 
Ihr Eure Kampftaktik aus. Die Optio- 
nen variieren vom stumpfen Drauflos- 
prügeln (getroffen wird dann das erste 
Monster in der Gruppe), übers geziel- 
te Vermöbeln bestimmter Monster bis 
hin zum Einsatz eines Zauberspruchs 
oder der Flucht. Ist.die Schlacht sieg- 
reich verlaufen, gibt's Erfahrungs- 
punkte und Gold. Oftmals hinterlas- 
sen die Monster eine fette Schatz- 
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truhe, in denen oft Goldmünzen und 
Gegenstände stecken. 

Mit dem sauer erkämpften Geld 
könnt Ihr in den Städten auf ausge- 
dehnte Einkaufstouren gehen, Da gibt 
es die obligatorischen Waffenschmie- 
den, die Rüstungen und scharfe 
Schwerter verscherbeln, Kneipen, in 
denen Ihr Euren Nahrungsvorrat auf- 
Stocken könnt und eine ganze Reihe 
Spezialgeschäfte. In diesen Läden 
dürft Ihr bestimmte Sonderfähigkei- 
ten (z.B. Stehlen, Waffenkunde, Diplo- 
matie) erwerben. Beispielsweise bie- 
tel ein Laden in der ersten Stadt die 
Kartografierfähigkeit an. Hal einer 
Eurer Charaktere diese Fähigkeit 
gekauft, wird auf dem Bildschirm 
automatisch eine Karte mitgezeich- 
net. Andere müssen von besonderen 
Gilden erstanden werden. 

Die zahlreichen Texte auf dem Bild- 
schirm sowie das ausführliche Hand- 
buch sind in Englisch. Um den Spiel- 
stand schnell und komiortabel zu 
speichern, wurde dem Modul eine 
Batterie spendiert. 





In den Städten gibt es 
zahlreiche Geschäfte 
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Ärger voraus: Eine Monsterhorde stellt sich Euch in den Weg. 





Ausführlich ist der detaillierte 
Charakterbildschirm 





Die Dungeons werden wie die 
Städte in 3 D gezeigt 





Eine Schatzkiste ist nach dem 
Kampf liegengeblieben 





Das praktische Automapping 
erleichtert die Orientierung 
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Z.YAl 8 Wem von Euch der Na- 
me "Might & Magic” bekannt 
vorkommt, sollte sich nicht wun- 
dern. Dieses Mega-Drive-Modul 
ist die Umsetzung des Computer- 
spiels ”Might & Magic II”. Bei 
der neuen Konsolenversion hat 
Electronic Arts ein glückliches 
Händchen bewiesen. Die grafi- 
sche Qualität reicht solchen Bil- 
derorgien wie bei "Shining in the 
Darkness” zwar nicht das Wasser 
und der Soundchip des Mega 
Drive ist ganz schön unterfor- 
dert, aber das wird durch die 
enorme Komplexität wettge- 
macht. Uber 30 Dungeons, rund 
200 Monster, 90 Zaubersprüche 
und 250 verschiedene Gegen- 
stände befriedigen sicherlich 
den hungrigsten Fantasy-Freund. 
Einsteiger sollten allerdings um 
Might & Magic einen größeren 
Bogen machen. Der Schwierig- 
keitsgrad des Moduls stellt auch 
Profis vor leichte Probleme, Zu- 
dem solltet Ihr ziemlich fit in 
Englisch sein. Wen das nicht 
schreckt, der bekommt mit Might 
& Magic genügend Rollenspiel- 
stoff für die nächsten Monate 
geboten. MICHAEL HENGST 
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‚ ler. guten Dinge sind drei: 

ee \ach den ersten beiden 
Teilen der erfolgreichen Rollenspiel- 
serie hat die dritte Episode Premiere. 
Videospielneulinge sollten jetzt nicht 
ins Grübeln kommen. Wenn Ihr Euch 
an den ersten Teil nicht erinnern 
könnt, hat dies seinen Grund. Das Ori- 
ginal "Phantasy Star" ist nämlich nur 
für das Master System erhältlich. 
Mega-Drive-Besitzer konnten erst mit 
der Fortsetzung einsteigen. 

Am Grundkonzept des Spiels hat 
man nicht viel geändert. Im wesentli- 
chen kommt es nach wie vor darauf 
an, mit Leuten zu plaudern und im 
Kampf gegen die Monster eine guie 
Figur abzugeben, Natürlich hängt Eu- 
er Erfolg zum Großteil davon ab, ob 
Ihr die Informationen richtig verarbei- 
tet und jeweils die passenden Waffen 
und Zaubersprüche wählt. Die mei- 
sten Utensilien erhaltet Ihr wie ge- 
wohnt in den zahlreichen Städten, in 
denen es von Geschäften nur so wim- 
melt. Mit dem Geld, das Ihr im Lauf 
des Spiels ergattert, müßt Ihr Schil- 
der, Rüstungen, Verpflegung, Schwer- 
ter und tonnenweise andere Gegen- 
stände kaufen. In den Ortschaften 
dürft Ihr zudem frische Lebenskraft 
tanken, den Spielstand speichern (ko- 
stet diesmal Geld!) und Euch die Zu- 
kunft voraussagen lassen, 

Wenn Ihr die sicheren Städte ver- 
laßt, dann erwarten Euch jede Menge 
taktische Kämpfe mit bissigen Mon- 
stern, Trefft Ihr auf ein oder mehrere 
Unholde, wird die Perspektive ge- 
wechselt. Während Oberwelt und 
‚Städte aus der Vogelperspektive zu 
sehen sind, steht Ihr den Schergen 
des Bösen (genauso wie im Vorgän- 
ger) frontal gegenüber. Die Benutzer- 
führung wurde hier allerdings etwas 
abgewandelt. Statt Texten sollen dies- 
mal kleine Bilder die verschiedenen 
Aktionen erklären. 

Im Laufe des Abenteuers stattet Ihr 
sieben Welten einen Besuch ab. Da 
dies ganz schön lange dauert, spielt 
Ihr Euch dureh drei Generationen der 
Heldentruppe. 


(J:YAU Als Fan der beiden er- 
sten Episoden habe ich der Fort- 
setzung natürlich entgegenge- 
fiebert. Leider wurden bei wei- 
tem nicht alle meine Hoffnungen 
erfüllt. Gleich zu Beginn schreckt 
der scheußliche Zeichensatz ab. 
Da man alle paar Sekunden mit 
Informationen eingedeckt wird, 
wiegt dieser Lapsus ziemlich 
schwer. 0.K, es stimmt, daß dies 
mit dem eigentlichen Spielab- 
lauf nichts zu tun hat, doch mich 
persönlich stört dieser optische 
Atfront ganz gewaltig. 

Noch eine Verschlimmbesse- 
rung gegenüber dem Vorgänger: 
Die Benutzerführung gefällt mir 
lange nicht so gut wie früher. Das 
Icon-System ist zwar ganz nett, 
doch mit den schnuckligen und 
übersichtlichen Menüs bin ich 
wesentlich besser zurechtge- 
kommen. Hat man sich aller- 
dings an das neue System ge- 
wöhnt hat, dann ergeben sich 
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Den Kampfszenen wurde ein 
neues Outfit verpaßt 
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Eine Aufstellung über die 
Fähigkeiten des Helden Rhys 






Die Landkarte wird unkonven- 
tionell abgebildet 


Rhys darf die Höhle noch nicht 
betreten 
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In den Städten erfährt man jede Menge Informationen 


keine unüberwindbaren Kompli- 
kationen. 

Abgesehen von diesen beiden 
Punkten präsentiert sich Phanta- 
sy Star 3 mit gewohnten Stärken. 
Es gibt viel zu erkunden, jede 
Menge interessante (und teils 
bekannte) Gegenstände zu kau- 
fen, hübsche Monster zu vertrim- 
men und jede Beförderung der 
Spielfiguren zaubert ein Lächeln 
auf das Gesicht des Spielers. 
Wenn mir auch die Story vom 
zweiten Teil mehr zusagt, so ist 
sie doch ein mehrmonatiges 
Abenteuer wert. Rollenspielfans, 
die das letzte Phantasy-Star-Mo- 
dul gemocht haben, können sich 
diese (erneut kampflastige) Epi- 
sode zulegen. Sie ist zwar nicht 
besser, aber auch nicht viel 
schlechter als der Vorgänger. Ei- 
ne ernsthafte Konkurrenz zu dem 
Sensationsmodul ”Shining in 
the Darkness” (siehe Test in die- 
ser Ausgabe) stellt es allerdings 
nicht dar. Ich kann mich des Ein- 
drucks nicht erwehren, daß 
Phantasy Star 3 ziemlich husch- 
husch entwickelt wurde. Die Lie- 
be zum Detail, die einen absolu- 
ten Hit auszeichnet, ist hier nicht 
festzustellen. MARTIN GAKSCH 
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m alten Rom hatte man 
wenig Probleme, was Net- 
tes in seiner Freizeit anzustellen: 
Drohte Langeweile am verlängerten 
Wochenende, griff man zum Schwert 
und unterjochte kurzerhand ein paar 
Nachbarvölker. Heutzutage ist es 
schon bedeutend schwieriger, den 
Welteroberungsdrang auszutoben. 
Als friedliche Alternative bleibt für den 
Mega-Drive-Besitzer "Centurion", um 
die Herrschaftsgelüste am Bildschirm 
auszuleben. 

Eure Aufgabe ist klar umrissen: Er- 
obert die bekannte mediterrane Welt. 
Hierzu empfiehlt essich, zuersteinige 
angrenzende Völker zu "befrieden”. 
Je mehr Länder Ihr unterwerft, desto 
höher steigt Euer Ansehen und desto 
mehr Legionen könnt Ihr befehligen. 
Mit zunehmender Größe Eures Rei- 
ches werden auch politische Fragen 
wiehtig: Wieviel Tribut verlange ich? 
Soll ich teuere Spiele abhalten, um 
das Volk bei Laune (also zahlungswil- 
lig) zu halten? Ist es nötig, eine Flotte 
zu bauen? 

Herrscht Ebbe in der Staatskasse, 
habt ihr auch die Möglichkeit, eine 
Provinz auszuplündern: qut für den 











Staatsschatz, weniger gut für die Loy- 
alität Eurer Untertanen, Eure Haupt- 
aufgabe bleibt aber das Schlachten 
schlagen. Bei Landschlachten wird 
zuerst eine Aufstellung gewählt, Je 
nach der Anordnung des Gegners 
könnt ihr eine bestimmte Taktik befeh- 
len. Das eigentliche Kampfgetümmel 
wird in einer hübschen Animationsse- 
Men dargestellt, Hier könnt Ihr das 





Die Übersichtskarte Eures ei 
Imperiums 





Es tobt die Schlacht gar 
fürchterlich 


Die Waffen schweigen: Es darf auch verhandelt werden. 
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Geschehen einfrieren, den Status ver- 


schiedener Abteilungen überprüfen, 
je nach Lage neue Befehle geben und 
danach fortfahren. 

Seeschlachten sind weniger kom- 
pliziert, da nur der Kampf der beiden 
Flaggschiffe simuliert wird. Mittels 
Joypad können Geschwindigkeit und 
Fahrtrichtung beeinflußt und griechi- 
sches Feuer verschossen werden. Ist 
das gegnerische Flaggschiff erst ein- 
mal im richtigen Winkel gerammit, ist 
die Seeschlacht schon so qut wie ge- 
wonnen,. 


Auf hoher See, Kurven: die 
Galeeren herum 
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Das Wagenrennen ist in vollem 
Gange 
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2723 Dieses Modul bietet 
einiges an Abwechslung, doch 
trotzdem bin ich nicht so begei- 
stert. Der eingefleischte Fan von 
Strategiespielen wird bemäkeln, 
daß zugunsten von Actionsequen- 
zen auf strategischen Tiefgang, 
Realitätsnähe und Komplexität 
verzichtet wurde. Der Haken an 
auflockernden Spielen im Spiel 
ist, daß sie nach einer bestimm- 
ten Zeit sehr an Reiz verlieren. 
Obwohl es in den Schlachten 
zahlreiche Möglichkeiten zur Va- 
riation gibt, passiert auf Dauer 
doch nichts Neues. Außerdem 
wäre es viel angenehmer gewe- 
sen, anstatt des Paßwort-Ein- 
tipp-Abspeichersystems dem 
Modul einen Batteriepuffer zu 
verpassen. 

Genug gemotzi: Die Atmo- 
sphäre des alten Roms wurde mit 
Liebe zum Detail eingefangen, 
es findet sich immer wieder ein 
kleiner Gag. Gelungen ist auch 
die Abstufung der Schwierig- 
keitsgrade. Auf dem Galeeren- 
sklaven-Level gewinnt man so 
ziemlich mit jeder Schlachtord- 
nung; schon eine Stufe höher 
wird es wesentlich anspruchs- 
voller. STEPHAN ENGLHART 
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wenn sich ein Dutzend Panzer im 


Der Pixel-Panzer mäht den Rasen 
I} ichtmehr ganz zeitgemäß 


ist. das Kriegsszenario der 
Panzersimulation "Abrams Battle 
Tank”. Die NATO prügelt sich, in einem 
hypothetischen dritten Weltkrieg mit 
dem (mittlerweile aufgelösten) War- 
schauer Pakt. Das Schlachtfeld: 
Deutschland, 

Durch acht verschiedene Missio- 
nen steuert Ihr auf der NATO-Seite ei- 
nen schweren Panzer des Typs 
Mi-Abrams. Wahlweise können die 
acht Aufträge einzeln gespielt oder in 
einem "Komplettkrieg" nacheinander 
absolviert werden. Vor dem Start dürft 
Ihr Euch einen von zwei Schwierig- 
keitsgraden aussuchen und den Pan- 
zer je nach Auftrag individuell bewaff- 
nen, Auf dem Schlachtfeld seht Ihr 
die Umgebung nebst Gebäuden, Hü- 
geln und Brücken in ausgefüllter 3-D- 
Grafik, 

Gesteuert wird das Stahlungetüm 
per Joypad und Menüsystem. Auf 
Feuerknopfdruck erscheint eine Me- 
nüzeile mit den verschiedenen Statio- 
nen, die in dem Panzer vorhanden 
sind. Hier könnt Ihr Euch als Fahrer, 
Kanonier oder Panzerkommandant 
versuchen. 


J.VAl 8 Wer schon immer mal 
Lust verspürte mit 60 Tonnen 
Stahl über Nachbars Blumenbeet 
zu knattern, kann diesem zerstö- 
rerischen Treiben gefahrlos mit 
Abrams Battle Tank nachkom- 
men. Das Fahrgefühl des Schwer- 
gewichtes ist dank der zügigen 


3-D-Grafik sehr gut. Die Grafik 


wird auch dann nicht langsamer, 


Blickfeld tummeln — Respekt. 
Der spielerische Gehalt bietet 
eher Grund zur Klage. Nur acht 
Missionen sind trotz des hohen 
Schwierigkeitsgrads einfach zu- 
wenig. Hätte man sich die Mühe 
gemacht und zusätzliche Aufträ- 
ge und eine Batterie in das Mo- 
dul gequetscht, wäre die Ge- 
samtwertung sicher etwas höher 
ausgefallen. MICHAEL HENGST 
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erheblich zu. Es dauert einige 


} Figuren sortieren im Zwei-Spieler-Modus 
i 
E inige Zeit ist vergangen, 


ai seitdem "Telris' die Video- 
spieler an die Bildschirme gefesselt 
hat. Auf den Konsolen ist die Begei- 
sterungswelle auch schon wieder am 
verflachen; fürs Mega Drive — 
Schande! — ist Tetris andererseits nie 
erschienen. Aber Trost in Modulform 
naht mit "Blockout", dem 3-D-Tetris 
für Anspruchsvolle. 

Das Spielfeld ist ein Schacht, in 
den man von oben hineinsieht. Oben 
im Schacht erscheint ein aus Vier- 
ecken zusammengesetztes Puzzle- 
teil, das mit dem Steuerkreuz bewegt 
und mit den drei Knöpfen um drei un- 
terschiedliche Achsen rotiert werden 
kann. Durch Drücken der Starttaste 
läßt man es sofort nach unten plump- 
sen. Sobald eine Figur den Grund be- 
rührt hat, erscheint eine Neue. Euer 
Ziel ist es, die einzelnen Elemente so 
anzuordnen, daß sie den Boden des 
Schachtes vollständig bedecken. Ge- 
lingt das, verschwindet diese Fläche. 

Für weitere Abwechslung sorgen 
die zahlreichen Einstellungsmöglich- 
keiten: Länge, Breite und Tiefe des 
Schachtes, Komplexität der Puzzletei- 
le sowie der Start-Level können geän- 
dert werden. Im Zwei-Spieler-Modus 
wird gleichzeitig gegeneinander ge- 
spielt. Wer als erster 15 Flächen abge- 
räumt hat, ist Sieger. Schafft man es, 
mehrere Ebenen gleichzeitig abzu- 
bauen, kommt beim Gegner gemei- 
nerweise eine Schicht hinzu. 


J:VAl Wegen der drei Di- 


mensionen nimmt der Schwie- 
rigkeitsgrad verglichen mit Tetris 


Zeit, bis man sich im Raum beim 
Rotieren der Teile orientieren 
kann. Deswegen spielt sich 
Blockout auch nicht so locker wie 
Tetris und hat auch nicht den 
gleichen spontanen Suchteffekt. 
Insgesamt ein gutes Spiel, dem 
einfach ein bißchen Pep fehlt, 
um mit anderen Puzzlespielen 
der neuen Generation mitzuhal- 
ten. STEPHAN ENGLHART 
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N} eben den Umsetzungen 
amerikänischer Rollen- 


und Strategiespiele gelangen immer 
mehr der eigenwilligen japanischen 
Fantasyspiele nach Europa. Diese ver- 
fügen im Gegensatz zu Actionspielen 
meist über japanische Bildschirmtex- 
te. Einige werden übersetzt und finden 
nach einiger Zeit den Weg in unsere 
Lande; alle anderen bleiben westli- 
chen Spielern jedoch vorenthalten. 

Der Stuttgarter Softwareversand 
"Top 4", versah einen dieser Problem- 
artikel mit einer deutschen Anleitung 
und botin so zum Kauf an: "Long Rai- 
ser" versetzt den Spieler in ein Fanta- 
sy-Königreich, das von Armeen des 
Bösen heimgesucht wird. Als heimat- 
loser Prinz erwehrt man sich in 16 
Szenarios mächtiger Unholdarmeen 
und versucht, das väterliche König- 
reich wieder zu errichten. 

Die gesamte Handlung spielt sich 
auf den Quadraten der 16 Schlachtfel- 
der ab; Ihr bewegt den Prinzen, be- 
freundete Generäle, Zauberer sowie 
einen ganzen Haufen Kavallerie; Infan- 
terie und Bogenschützen. Danach 
zieht das Mega Drive die feindlichen 
Truppen. Ein Szenario ist beendet, 
wenn ein bestimmtes Ziel (z.B. die Er- 
oberung oder Verteidigung einer Fe- 
stung) erreicht ist oder wenn alle Fein- 
de vernichtet sind. Stirbt "hingegen 
der Prinz, endet das Spiel. 

Zu Beginn des Feldzuges bewegt 
Ihr nur den Prinzen und einen Gene- 
ral. Jedem der beiden Charaktere 
können maximal acht Einheiten zu je 
zehn Mann zugeteilt werden. Nach 
und nach schließen sich weitere Hel- 
den der eigenen Armee an, Schützt 
man ihr Leben, kann man schließlich 
mit acht Befehlshabern zur finalen 
Konfrontation schreiten, 

Wo Helden sind, sind meist auch 
Rollenspielelemente nicht weit: Jedes 
erfolgreich beendete Scharmützel 
bucht Erfahrungspunkte auf das Kon- 
to der jeweiligen Spielfigur. Die so er- 
langten Levels: verbessern: den Be- 
fehlsradius und die Kampfeigenschaf- 
ten. Nach dem neunten Level wird der 
Held befördert und der Spieler darf 
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zwischen zwei verschiedenen Lauf- 
bahnen (z.B. Paladin oder Kavallerie- 
general) entscheiden. Beförderte Hel- 
den erhalten höhere Kampfwerte und 
die Möglichkeit, auf neue Truppenty- 
pen zurückzugreifen. Helden mit ma- 
gischen Fähigkeiten dürfen sich über 
neue Zaubersprüche freuen. 

Jeder Held und jeder Trupp kann 
sich bewegen und mit dem Gegner 
prügeln. Durch eine Actionsequenz 
werden dem Spieler die Vor- und 
Nachteile des jeweiligen Terrains und 
die Fähigkeiten der Krieger anschau- 
lich demonstriert. Mit der Nähe zum 
jeweiligen General’steigt die Effektivi- 
tät der Kämpfer. Wagt sich ein Trupp 
zu weit vor oder wird er vom Haupt- 
troß abgeschnitten, gerät er "Out of 
Leader", Solche herrenlosen Einhei- 
ten sind im Falle eines Zusammensto- 
Bes schnell aufgerieben. 

Mittels der "Top 4°-Anleitung weiß 
man über die Bedeutung aller Menü- 
punkte Bescheid: So können z. B. 
dank einer eingebauten Batterie bis 
zu vier verschiedene Spielstände ge- 
speichert werden. 
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Die Karte darf man vor 
Kampfbeginn einsehen 





Zwei Armeen haben sich 
ineinander verkeilt 
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Sieben Helden warten auf ihre 
Truppen 





Der MeBa Kann vorandant hörden 


Ein Jammer, daß man 
als Westeuropäer die fernöstli- 
chen Dialoge, Beschimpfungen 
und Gnadengesuche der Spielfi- 
guren nicht versteht; .das atmo- 
sphärische "Long Raiser’” wäre 
ohne diesen lingustischen Ha- 
ken auch für deutsche Konsolen- 
besitzer zur epischen Software- 
sage geworden. Übersieht man 
die japanischen Bildschirmtexte 
und verzichtet auf die Fantasy- 
Hintergrundgeschichte, bleibt 
immer noch ein geniales und 
umfangreiches Strategie- und 
Taktikspiel japanischer Machart. 

Hinter funktionellen Menüs 
und dezent eingestreutem und 
zeitsparenden Bedienungsluxus 
verbirgt sich eine Spielbarkeit, 
die die gesamte Konkurrenz alt 
aussehen läßt. Auch Nichtjapa- 
ner finden den Einstieg schnell 
und werden durch den beharrlich 
ansteigenden Schwierigkeits- 
grad und durch viele Überra- 
schungen schnell mit Suchter- 
scheinungen konfrontiert. Tage- 
lange Strategiesitzungen sollten 
eingeplant werden. 
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bwohl die meisten Pro- 

gramme, die von interga- 
laklichen Feindseligkeiten erzählen, 
pure Actionspiele mit Obermotz und 
Extrawaffe sind, geht "Star Control” 
neue Wege. 

Die "Hierarchie" und die "Allianz" 
liegen miteinander im Clinch. Jeder 
der beiden Gruppen gehören sieben 
verschiedene Rassen an. Jede Rasse 
baut einen unterschiedlichen Raum- 
schifftyp mit jeweils einer individuel- 
len Eigenschaft oder Waffe, Beispiele 
gefällig? Das Schiff der Syreens kann 
dem Gegner per Gesang-Fern-Hyp- 
nose die Besatzung klauen, und das 
der Androsynths verwandelt sich auf 
Befehl in einen zerstörerischen Kome: 
ten. 

Im "Practice"-Modus kann man die 
Steuerung der Schiffe üben und Stra- 
tegien für die richtigen Gefechte fest- 
legen. Bei "Melee” kriegt jede Partei 
einen kompletten Satz Raumschiffe. 
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Ins Feld geschickt wird aber immer 
nur eines. Geht das kaputt, schickt 
man ein weiteres nach. Verlierer ist, 
wer zuerst keine Schiffe mehr hat. 
So richtig los geht es aber erst 
beim "Full Game”. Jetzt treten die Ac- 
tiongefechte ein wenig in den Hinter- 
grund. Dafür taucht eine 3-D-Sternen 
karte auf dem Bildschirm auf. Mit 
Grundkapital und einer Sternenbasis 
ausgestattet machen Sie sich auf, den 
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Zoff im Kosmos: 
Duell der fliegen- 
den Untertassen 


Sternensektor zu erobern. So kann 
man nicht nur seine Schiffe bewegen, 
sondern auch Minen erschließen 
oder Kolonien gründen. 

Star Control ist ein Modul für zwei 
Spieler, bei dem das Mega Drive aber 
gerne die Rolle eines (oder auch bei- 
der) Spielers übernimmt. Der Compu- 
tergegner bietet drei unterschiedliche 
Intelligenzstufen, sprich Schwierig- 
keitsgrade 
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Fire—-and—forget 
Nuclear Missie 
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Ein genauer Blick auf einen Raumschifftyp 





Z.rAl Gewiß, das Spiel an 


sich ist prima und es macht Stra- 
tegieinteressierten einen Rie- 
senspaß. Aber technisch ist es 
geradezu eine Frechheit, was 
sich auf dem Bildschirm tut. In 
den Actionsequenzen ruckeln 
und zuckeln kleinstmögliche 
Sprites über den Bildschirm. Die 
Programmierer haben einfach 
die Amiga-Version rübergezo- 
gen, ohne das Programm an die 
überlegene Technik der Konsole 
anzupassen. Auf keinen Fall 
sieht man dem Spiel an, daß es 
mit 12 MBit das bisher größte 
Modul für das Mega Drive sein 
soll. Viel wichtiger wäre eine 
Save-Game- oder Paßwortfunk- 
tion gewesen, denn ein "Full 
Game” kann sich schon mal über 
mehrere Stunden hinwegziehen. 
Abseits aller technischer Kritik 
ist Star Control ein interessantes 
Modul für Strategiefreunde. Das 
Spiel ist komplex und ausgefeilt, 
trotzdem leicht zu lernen und 
macht auch nach Wochen noch 
Spaß. Wenn Sie die lahme Tech- 
nik nicht stört, sollten Sie mal 
reinschauen. 

BORIS SCHNEIDER 


TEST TE 

SPIELETYP: 1974 157 Fr 

De. he N 

HERSTELLER: Ballistic 
TESTVERSION VON: Rushware 
und Flashpoint 
ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Drei Schwierigkeits- 


grade, drei Spielvarianten, 

15 Missionen anwählbar 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 

CA.-PREIS: 120 Mark 


35% 
GRAFIK 


39% 
MUSIK 

65% 
SOUNDEFFEKTE 


VE PR 
SPIELSPASS 


TEST 


ER HOCKEY 


E ishockey, jene herzlich- 
rauhe Sportart mit den 
gepolstert dahinschlitternden Spie- 
lern und den urwüchsigen Body- 
checks, gibt sich auf dem Mega Drive 
ein Stelldichein. Die erste Simulation 
dieser rasanten Mannschaftssportart 
für Segas 16-Bit-Konsole bietet Eis- 
action für einen oder zwei Spieler. Ihr 
könnt zusammen in einer Mannschaft 
spielen, gegeneinander verschiedene 
Teams steuern und natürlich auch al- 
leine gegen den Computer antreten. 
Im Modul stecken 22 Nationalmann- 
schaften, die alle bestimmte Stärken 
in sieben verschiedenen Kategorien 
haben. Durch die fein abgestimmte 
Wahl der eigenen Mannschaft und 
des gegnerischen Teams läßt sich der 
Schwierigkeitsgrad so dutzendfach 
variieren. Ihr könnt auch ein Demo- 
spiel beobachten, ein Play-Off-Turnier 
bestreiten sowie Spielzeit und Regel- 
genauigkeit einstellen. Wer's reali- 
stisch haben will, spielt mit einem 
strengen Schiedsrichter, der Abseits 
ahndet und grobe Checks mit Straf- 
bankaufenthalten straft. Habt Ihr Lust 
auf Sportaction pur, könnt Ihr die De- 
vise "Alles ist erlaubt" umsetzen und 
nach Herzenslust die gegnerischen 
Spieler umklopfen. 

Beim Spiel wird die Eisfläche 
schnell in alle Richtungen gescrollt. 
Ihr steuert automatisch den Feldspie- 
ler Eures Teams, der in Scheibenbe- 
sitz ist. Hat der Gegner den Puck, 
könnt Ihr mit dem B-Feuerknopf um- 
schalten und die Kontrolle über den 
Spieler erlangen, der am nächsten an 
der Scheibe herumkurvt. Im Angriff 
könnt Ihr Schlenzer, Schlagschüsse 
und Pässe in die Richtung loslassen, 
in die das Joypad gedrückt wird. In 
der Verteidigung stehen Euch per 
Feuerknopf mehrere Kniffe zur Verfü- 
gung, um den scheibenführenden 
Spieler zu behindern. Am durch- 
schlagkräftigsten ist ein Body-Check, 
bei dem Eure Spielfigur mit einem 
Mordszahn angerauscht kommt und 
versucht, den Gegner an die Bande zu 
drücken, als daß er den Puck verliere, 
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dings am häufigsten mit Strafzeiten 
bestraft. 

Per Druck auf die Starttaste könnt 
Ihr eine kleine Pause einlegen und 
Euch eine Match-Statistik sowie eine 
Wiederholung der letzten zehn Se- 
kunden betrachten. Ahnlich wie bei 
einem Videorecorder könnt Ihr zwi- 
schen schnellem Vor- und Rücklauf 
sowie Einzelbildschaltung wechseln. 


J:VAl "EA Hockey” ist zwei- 
fellos die beste Eishockeysimu- 
lation, die mir auf einem Gompu- 
ter oder einer Videospielkonsole 
je untergekommen ist. Der ra- 
sante Ablauf des Vorbilds kommt 
bei dieser Umsetzung hervorra- 
gend rüber. Eine Fülle von Tor- 
szenen, blitzschnelle Kombina- 
tionen und pausenlose Action 
sind garantiert. 

Der Spielverlauf ist hervorra- 
gend simuliert. Wie im richtigen 
Eishockey gibt es z.B. Pfosten- 
schüsse, Eigentore, Strafzeiten 
und eine Verlängerung nach dem 
”Sudden Death”-Prinzip (wer 
das erste Tor schießt, gewinnt). 


Same Set-Up 
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Ein Bully in Ehren kann 
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Spannung im Turniermodus: 
Erreicht Ihr das Finale? 


Game Sek-Up 
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Press Start to Plm 


Die Eingabe des Tırnler- 


Paßworts 
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Diese urwüchsige Technik wird alle- Die atemberaubende Torszene wird in der Wiederholung studiert 





Ihr könnt sogar den Torwart raus- 
nehmen und durch einen sech- 
sten Feldspieler ersetzen (prak- 
tisch, wenn man kurz vor Schluß 
alles riskieren will). 

Gut animierte Spielfiguren, 
rassiges Tempo und vor allem 
die fantastische Soundkulisse 
sorgen für die technischen High- 
lights. So gute, atmosphärische 
Digi-Soundeffekte hat man bei 
einem Sportspiel noch nicht ge- 
hört. Krachig wummert’s aus 
dem Lautsprecher, wenn der 
Puck an die Bande gedonnert 
wird. Das Publikum geht voll mit, 
wird bei ruhigen Phasen leise 
und gröhlt bei rassigen Angriffen 
begeistert mit. Wird ein Spieler 
unsanft aufs Eis genietet, be- 
kommt man auch mal ein paar 
energische Buhrufe zu hören. 

EA Hockey ist ein absolutes 
Muß, wenn man schnelle Sport- 
spiele schätzt. Für Eishockey- 
enthusiasten kann es Grund ge- 
nug sein, sich ein Mega Drive zu 
kaufen. HEINRICH LENHARDT 


EA HOCKEY 
IE TE 
SPIELETYP: 9 € g 


HERSTELLER: Electronic Arts 
TESTVERSION VON: Electronic Arts! 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: 22 Computerteams, 
Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 


72% 
GRAFIK 


47% 
MUSIK 


83% 
SOUNDEFFEKTE 


Ei 
SPIELSPASS 
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‚ ie Gebrüder Bonanza sind 

— |ciioe Diebe: Jeden 
‚Abend starten sie einen neuen Raub- 
zug, den Sack für die Beute siegessi- 
cher über die Schulter geworfen. Lei- 
der stellen sich diese "Bonanza Bros." 
meistens recht dämlich an. Doch Ihr 
könnt zusammen mit einem Freund 
die Ganovenehre der Bonanzas ret- 
ten. Bei zehn Diebeszügen steuert Ihr 
sie an Fallen und Wachen vorbei, rafft 
die feinen Sachen ein und müßt inner- 
halb eines Zeitlimits über das Dach 
entkommen. 

Bei diesem witzigen Geschicklich- 
keitsspiel mit Gomicgrafik könnt Ihr 
auch alleine auf die Beutepirsch ge- 
hen. Gesellt sich ein zweiter Spieler 
hinzu, steigert sich die Motivation 
deutlich. Der Bildschirm ist in zwei 
Hälften geteilt, in denen je ein Spieler 
das Geschehen rund um "seinen" Ga- 
noven sieht. Ihr könnt so voneinander 
unabhängig herumspazieren, Euch 
das Leben schwermachen (gegensei- 
tiges Wegschnappen der Beute) oder 
kooperieren (der eine lenkt die Wache 
ab, der andere knockt sie von hinten 
aus). Mit einem Feuerknopf ballert Ihr 
eine Salve Betäubungsmunition los, 
die einen Wächter für ein paar Sekun- 
den lang flachlegt. Außerdem können 
die Bonanzas gut springen, um Hin- 
dernisse zu umgehen. 


JiVAl Die Bonanza-Brüder 
gehören zu den coolsten Sprites, 
die je bei einem Mega-Drive- 
Spiel über die Mattscheibe ge- 
zuckelt sind. Die wenig detailrei- 
che, aber witzige Grafik paßt gut 
zum Slapstick-Charakter des 





Am meisten Spaß machen die Diebeszüge zu zweit 


1% 
STANGE 


2 . 
00009000 


Spiels. Auch Idee und Ablauf ha- 
ben Pfiff. Im Zwei-Spieler-Mo- 
dus gehört Bonanza Bros. zu den 
witzigsten Titeln der letzten Zeit; 
alleine fehlen etwas die Überra- 
schungsmomente, für die ein arg- 
listiger Mitspieler sorgen kann. 
Trotz zehn Levels hält sich der 
Umfang in Grenzen, da die Ge- 
bäude nicht groß sind: Wer die 
Continues ausnutzt, ist schnell 
durch. Dem Schönheitsfehler zum 
Trotz ein vergnügliches Spiel- 
chen. HEINRICH LENHARDT 


EINEN HINR 
ATS N TTE 
| SPIELETYP: 8 


HERSTELLER: Sega 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Drei Schwierigkeits- 
grade, Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
CA.-PREIS: 120 Mark 


67% 5 
GRAFIK 

BE 

MUSIK 
GARTEN 
SOUNDEFFEKTE 
SPIELSPASS 








Aktiver Umweltschutz: Rettet die Vogelbrut 
 abt Ihr von bierernsten 


Me Sirategieschlachten, fin- 
steren Rollenspielen und blutrünsti- 
gen Actionspeklakeln die Nase voll? 
Dann werdet Ihr "Flicky" schnur- 
stracks ins Herz schließen. Flicky ist 
ein forsches Federvieh, das sich ent- 
schieden für die Erhaltung seiner Art 
engagiert. Level für Level flitzt der Vo- 
gel durch die Gegend, pickt Artgenos- 
sen auf und führt sie zum sicheren 
Ausgang. Das Ganze hört sich nach 
eitel, Wonne, Sonnenschein an — 
wenn sich nicht ein ausgewachsenes 
Kätzchen in der Nähe herumtreiben 
würde. Der Störenfried hat leider noch 
nicht gefrühstückt und sieht schon 
knusprig gebratene Vöglein vor sich 
duften, 

Es liegt an Euch, ob Flicky seine 
selbstlose Arbeit erfolgreich absol- 
viert oder als schmackhafte Vorspei- 
se endet. Glücklicherweise liegen auf 
den Plattformen diverse Gegenstände 
herum, die Ihr aufnehmen und später 
wegschleudern, könnt. Trifft Flicky da- 
mit einen Widersacher, seid Ihr den 
Unhold kurzfristig los. Nach ein paar 
Sekunden kehrt er allerdings zurück. 


Z.vAl Nachdem ich mich 
vom ersten Schreck erholt hatte 
("Was, das ist schon alles?”), 
verbrachte ich doch einige Zeit 
mit Flicky und seinen Freunden. 
Zugegeben, die Grafik hat kaum 
Master-System-Niveau, der 
Sound ist nicht der Rede wert, 
und die kleinen Levels gleichen 
sich wie ein Vogel dem anderen, 
aber — es macht einfach Spaß. 
So unkompliziert der Spielablauf 
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ist, so gerne wage ich ein paar 
Runden. Immerhin gibt’s noch 
den Bonuslevel, der in regelmä- 
ßigen Abständen eingestreut 
wird. Hartgesottenen Profispie- 
lern wird Flicky höchstens ein 
selbstgefälliges Grinsen ent- 
locken, jüngere Mlega-Drive- 
Besitzer könnten an dem Modul 
dagegen Gefallen finden. Zumal 
es preislich deutlich unter dem 
Durchschnitt angesiedelt ist. 
MARTIN GAKSCH 


aan 
INS N TTR 
SPIELETYP: 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Eppi & Matti 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: — 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 90 Mark 





49% 
GRAFIK 


48 % 
MUSIK 





SOUNDEFFEKTE 


, SPIELSPASS 
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‚ Fast wäre Disney-Held 
u Mickey Mouse über den 
gewaltigen "Sonic"-Rummel als 
Mega-Drive-Held in Vergessenheit ge- 
raten. Dabei hinterließ er nach seinem 
ersten Abenteuer "Castle of Illusion” 
bei Spielern und Kritiker gleicherma- 
ßen einen prächtigen Eindruck. Wa- 
rum Sega die Entwicklung des zwei- 
ten Teils trotzdem einigen in Mega- 
Drive-Kreisen unbekannten Program- 
mierern überließ, steht in den Ster- 
nen: "Fantasia" entstand bei Infogra- 
mes in Frankreich; durch die Zusam- 
menarbeit mit den renommierten 
Hergefrickfilmstudios ("Tim und 
Struppi") haben die Softwarelrem- 
denlegionäre schon einige Erfahrung 
in Sachen Grafik, Animation und 
Farbwahl. 

Die Handlung hält sich grob an die 
berühmte Filmvorlage: Mickey träumt 
von einer Karriere als Meisterzaube- 
rer; vier Welten (in insgesamt zwanzig 
Levels unterteilt) durchquert die Maus 
quasi im Schlaf und im Gewand des 
Zauberlehrlings, auf der Suche nach 
magischen Noten, die sich am Ende 
des Spiels zu einer grandiosen Sym- 
phonie verbinden sollen. 


7 z 
er 
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gescrollt (und 
Mickey teils ganz 
verdeckt) 
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Wie im ersten Teil kann Mickey lau- 
fen, hüpfen und eingesammelte Ge- 
genstände auf die Bösewichte werfen. 
Mittels fliegender Zauberbücher (die 
sollten flink gesammelt werden) er- 
wirtschaftet Mickey einiges an magi- 
scher Energie. Ob Mickey die Hexen- 
kraft dann in einer gewaltigen Ladung 
auf einmal verpraßt oder sparsam mit 
der mysteriösen Essenz umgeht, 
bleibt allein der Laune des Spieler 


Der erste Level ist gleichzeiti Bi der grafisch beste 
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Wie im Vorgänger 
scheut Mickey 
auch in Fantasia 
nicht das Bad im 
4 kühlen Naß 


überlassen. Außerdem kann ein Feind 
auch in Fantasia mittels qut gezieltem 
Sprung weggezaubert werden. 

Wer die Vorlage kennt, weiß nach 
den ersten Spielminuten, was Mickey 
erwartet: Die aggressiven Besen fal- 
len schon im ersten Level in Scharen 
über den Zauberlehrling Mickey her. 
In späteren Levels muß die tapfere 
Maus dann auch schwimmend um 
die gesuchten Noten kämpfen. Abkür- 


Zus i ie) ame 








zungen und manch Bonusraum (hin- 
ter Türen mit sprechendem Griff) wird 
der Spieler auch in Fantasia wieder- 
finden — allerdings in weit geringeren 
Mengen als im ersten Teil. 


J.VAIE Obwohl Fantasia ein 
ganz passables Jump’n’Run ge- 
worden ist, war die Enttäu- 
schung bei mir (und all meinen 
Kollegen) groß: Mit dem grandio- 
sen Vorgänger Castle of Illusion 
hat das Spiel nur noch wenig zu 
tun. Der erste Level ist grafisch 
noch sehr ansprechend — auch 
wenn bereits hier eingesparte 
Animationssiufen der Maus un- 
angenehm auffallen. Danach 
werden auch die Hintergründe 
von Mal zu Mal schwächer. Au- 
Berdem nervt der unverschämt 
hohe Schwierigkeitsgrad. Auch 
auf ”Easy” isi Mickey neuestes 
Abenteuer gegenüber dem leicht- 
füßigen Gastle of Illusion ein har- 
ter Brocken. Nur hartnäckige 
Mickey-Freunde werden sich die 
Mühe machen, sich auch den 
letzten Ton der halbwegs gelun- 
genen Musik zu erspielen. 

WINNFRIED FORSTER 


SPIELETYP: 


ı HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega/Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: | | 


| FEATURES: Drei Schwierigkeits- | 
grade, Continue, Sound-Menü 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 120 Mark 





64% 
GRAFIK 


62% 
MUSIK 


58% 
SOUNDEFFEKTE 
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Igelfieber 


For SEGA 

Quality- 
Hardware 
only: 








Megatricky, 
megaschnell, 


megascharf: 
Sonic 

the Hedgehog* 
von Sega. 





is ist nicht zu fassen, was 


da seit kurzer Zeit über 


die Bildschirme 





SE SEcA SEcA 
Master System II Mega Drive Game Gear 


flüzt,springt und serollt. 


Der kleine, raffinierte 
Unterhaltungs- Wirbelwind 
versetzt selbst die 
verwöhntesten Joystick- 
Artisten in helle Aufregung. 
SONICG ist der irre Igel, der 
auf dem MEGA Drivr* 

mit atemberaubender 
Geschwindigkeit und 


sagenhafter Sprungkraft 


SEGA 


Games People Play 


die waghalsigsten 
Kapriolen schlägt. 

Seine sensationellen Aben- 
teuer in farbbrillanter 
Sega-Animationstechnik 


machen SoONIc, THE 


HEDGEHOG zum neuen Star 


am Videogame- Himmel 
und lassen die Fans 
fiebern. 


* Sega Soft- und Hardware gibts 
rezeptfrei im guten Fachhandel 
und in allen führenden Waren- 


häusern weltweit. 
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Kommunikation 





den Magen, einer 


auf die Nase und schon 
liegt er flach. Zwischenmenschliche 


dieser symphalti- 


schen Art steht im neuesten Prügel- 


spiel von Sega auf 
"Bare Knuckles” 

che Probleme auf 
Gruppendynamisc 
nun mal sind, darf 
Punker, Peitschen 
zwielichtige Gesch 


ler Tagesordnung. 
öst gesellschaftli- 
schlagkräftige Art 
h, wie die Japaner 
nan auch im Team 
ladys und andere 
öpfe aufmischen. 


Wen Ihr per Joypad vorwärtsprü- 


gelt, liegt in Eurer Hand. Zwei grimmi- 
ge Burschen undeinenergisches Ma- 
del stehen zur Wahl. Zuschlagen kön- 
nen alle drei; jeder hat allerdings ei- 
nen Spezialtritt auf Lager. Ist die Ent- 
scheidung gelallen, warten acht Le- 
vels auf den oder die Heroen. Neben 
den schmächligen Dutzendware- 
Schurken Marke "Leicht & Bekömm 
lich” geben sich natürlich auch Edel 
bösewichte mit dem Prädikat "Kräftig 
& Würzig" die Ehre 

Um sich nicht ständig auf Hände 
und Füße verlassen zu müssen, lie- 
gen unterwegs Bierflaschen, Messer, 
Brechstangen und andere Utensilien 





ei EA 
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Wer im Team spielt, muß auch mit zwei Endgegnern rechnen 


BREAKFAST 


DINER 
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Wenn Ihr in der 
Bredouille steckt, 
ist die feuerspen- 

dende "Smart- 
Bomb” an der 
Reihe 





parat, Kaum wird eine Telefonzelle zer- 
trümmert oder ein Faß entzweit, fun- 
kelt Euch schon das Extra an, Doch 
selbst ohne Hilfen habt Ihr eine an- 
sehnliche Fülle an Schlägen zur Ver- 
fügung — inklusive einer Teamvarian- 
te. Besonders erbaulich: eine "Smarl- 
Bomb”-ähnliche Waffe, die nur einmal 
pro Level zur Verfügung sieht, verwan- 
delt die Straßen buchstäblich in 
"Streets of Fire". 


4 
LEER 


Die Nichte von 
Indiana Jones 
steht auf der 
falschen Seite des 
Gesetzes 


2.418 Bare Knuckles ist zwar 
moralisch kein Musterschüler, 
aber eines der besten Module in- 
nerhalb des Prügelgenres. Die 
Schlagvarianten sind vielfältig 
(fast schon innovativ), das Fein- 
desheer größtenteils nicht abge- 
droschen und die Musik fanta- 
stisch. Kein Wunder, denn der 
Komponist der genialen Super- 
Shinobi-Songs zeichnet auch 


Din El). N 
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hier verantwortlich. Lediglich 
technisch gibt’s Grund zum vor- 
sichtigen Meckern. Während des 
gesamten Spiels ist ein zartes 
Ruckeln zu erkennen, das aller- 
dings nicht großartig stört. 

Die acht Levels sind grafisch 
recht unterschiedlich und nicht 
allzu kurz. Wer auf halbwegs "in- 
telligente” Prügeleien steht, der 
sollte sich Bare Knuckles besor- 
gen. Dank der Kombination aus 
ansprechender Optik, Sound in 
Spielfilmqualität und einem 
nicht übermäßig zusammenge- 
schusterten Spielablauf könnten 
sogar Actionfans mit Prügelspiel- 
animositäten an dem Modul Ge- 
fallen finden. MARTIN GAKSCH 


| SPIELETYP: ET ET ET7N 
LOS LOI LOS 
HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega\irgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Drei Schwierigkeitsgra- 
de, Continue, High-Score-Liste, 
| Sound-Menü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fortge- 
schrittene und Profis 


| CA.-PREIS: 120 Mark 


74 % 
GRAFIK 


83% 
MUSIK 


67% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 


ie. Riege der Spielautoma- 
' tenumsetzungen für das 
Lynx wird mit der Karateklopperei 
"Ninja Gaiden” um ein Exemplar er- 
weitert, Die Programmierer bei Atari 
haben sich dabei brav an die Arcade- 
Vorlage gehalten. In fünf horizontal 
scrollenden Levels geben sich aller- 
hand schlagkräftige Ninjas die Ehre. 

Derjenige, der sich ganz allein der 
asiatischen Übermacht stellt, wird na- 
türlich von Euch befehligt. Ein Feuer- 
knopf läßt ihn elegant in die Höhe 
schnellen, der andere ist für Eure Ver- 
teidigung zuständig. Wird er ge- 
drückt, prügelt der Held entweder mit 
den Händen auf die Gegner ein oder 
schlägt mit der gerade aufgesammel- 
ten Extrawaffe zu. Die Schurken nä- 
hern sich leider nicht im Alleingang, 
sondern treten meist in Rudeln auf. 
Ab und zusschiebt sich auch ein etwas 
schwergewichtigerer Bösewicht ins 
Bild, der meist den Ausgang zum 
nächsten Level verteidigt. Am Spiel- 
prinzip ändert sich trotz neuer Feinde 
auch in höheren Levels kaum etwas. 


Z:VAl So nahe die Umset- 
zung an das Automatenvorbild 
heranreicht, so uninspiriert prü- 
gelt man sich von Level zu Level. 
Die Handlungsmöglichkeiten 
Eures Helden beschränken sich 
meist auf primitives Zuschlagen 
und Springen. Wenn Ihr gerade 
ein Extra in der Hand haltet, wirkt 
sich ein Treffer etwas drastischer 
auf den Gegner aus — spieleri- 
sche Finessen kommen dabei 
nicht zum Tragen. Respekt flößt 
leider nur die Grafik ein, die erfri- 








Ein Baumstamm im Rücken kann nicht entzücken 


schend farbenfroh geraten ist 
und sehr appetitlich aussieht. 
Sowohl die Hintergrundszena- 
rien als auch manche Feinde (be- 
sonders der Dicke mit dem 
Baumstaum als Argumentations- 
verstärker) können überzeugen. 
Fans des Ninja-Kultes werden 
von Ninja Gaiden halbwegs or- 
dentlich bedient, Otto-Normal- 
spieler sollte das relativ banale 
Spielprinzip zu denken geben. 
MARTIN GAKSCH 


NINJA GAIDEN 


SPIELETYP: RAN 
-oOJLEOJILEO 


HERSTELLER: Atari 
TESTVERSION VON: Atari 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 80 Mark 


73% 
GRAFIK 

48% 
MUSIK 

58% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 











TOP AKTUELL: 


3D Construction Kit 
Arachnophotia 
Armour Alley 

Armour Geddon 
Bandit Kings 

Bane of iha Cosmic Forge 
Battle Isle 

Beast Busters 

Bill & Teds Adventures 
Booly 

Cadaver Pay oft 
California Games 2 
Castles 

Charly 

Chuck Rock 

Chuck Yeagers Air Combat 
Cruises for a Corpse 
Darkman 

Deuteros 

Frenetic 

F-14 Tomcat 

F-15 Strike Eagle 2 
Heart of China 

Hägar 

Hunter 

Jet Fighter 2 

Joa Montana Football 


as 


Kardinal of Gremlin 

Last Ninja 3 

Logical 

Manchestar United Europe 
Mario Andreiti 

Martian Dreams 

Mercs 

Mega 0 Mania 

Mideval Lords 

Midwinter 2 

Might & Magic 3 
Monster Buisness 
Nebulus 2 

Nobunagas Ambition 2 
Pepe Pneumatic Hammer 
R-Type2 

R.B.l. Baseball 2 


> an 
BF8822E 


Return of Medusa 
Sands of Fire 

Shadow Dancer 

Spirit of Adventure 
Super League Manager 
Swap 

Swtchblade 2 
Thunderhawk 

Time Quest 


Toki 

White Sharks 
Winzer 
Wreckers 


EIER SERSER : ur EIER DER EIEB ES 3 SBEBESS 
3333, 333388. 8388>>8,, Rx vr .8, .88,, : 
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andere Spiele und Module a. A 





GAMEBOY: la 
1, Duck Tales 

2, Mickey Mouse 2 
3. Snoopy 

4, Red October 


je60,- 


1. Allen Storm 


3. Sonic The Hedgehoog 
4, Joe Montana Football 


S SS. BR: f Ds 
83,88,, re Zr . 


Ss 28 


u» = es 5: 
‚PP, >ıPP>,88, 


je99,- 


2. Centurion Dat, of Rome 


COMPUTER-SHOP OF THE 90'5 


3 


ASCHAFFENBURG - BERLIN - 
FRANKFURT - SOLINGEN - 


LÖSUNGSBÜCHER: 
Bane of the Cosmic 
Spirit of Adventure 
Eye ofthe Beholder 
Martian Dreams 

Heart of China 

andere Lösungen a. A, 


VERSANDKOSTEN. 
Nachnahme: 9,- 


BESTELLUNGEN AB 90 DM 
VERSANDKOSTEN FREI! 


dt, 29,90 
dt. 29,90 
di, 29,90 
di. 29,90 
dt. 29,90 


Vorkasse: 4,- 


DA= deutsche Anleitung 
DV = komplett deutsch 
Drucktehler & Preise vorbehalten 


Besuchen SIE uns doch mal 
SPIELEN - TESTEN - STAUNEN 
in unseren Geschäften bel: 

N Na TRETEN] 


MARKTPLATZ 39 

6231 SCHWALBACH/TS. 
TEL: 06196-3276 

Montag - Freitag: 9-13/14-19 
Samstag: 10-13 


ASCHAFFENBURG: (Versand & Laden) 


KILIANSTRASSE 9 

8752 GUNZENBACH 
TEL: 06029-7192 
Montag - Freitag: 15 - 19 
Samstag; 10-14 


1000 BERLIN 


030/3246326 
Mo.-Fr. 17-21 


Händleranfragen erwünscht 


5650 SOLINGEN 


0212-201398 
Mo.-Fr. 17-21, 
Sa. 9-14 


MECA TRADE... 


GAMEBOY 
GAMEBOY Inkl. TETRIS 
BUBBEL BOBBEL 
BURAI FIGHTER 49,- 
BURGERS TIME 69,- 
CAESERS PALACE 69,- 
DRAGONS LAIR 69,- 
F-1 RACE 79, - 
KUNG FU MASTER 59,- 
PUNISHER 59, - 
69,- 
69,- 
59, - 
59,-. 


149, - 
69,- 


GAME GEAR 
GRUNDGERÄT (Inkl.COLuMs) 259, ° 
DONALD DUCK 59,- 
MICKEY MOUSE 59, - 
MONACO GP 49,7 
NINJA GAIDEN 59, 
59, - 
59,- 
59,- 
49,- 


MASTER SYSTEM ADAPTER 89.“ 


Ihr Partner für Video- und Computer-Games 


MEGA DRIVE 


688 ATTACK SUB 
ALIEN STORM 


SHINNING IN DARKNESS 
SONIC THE HEDGEHOG 
TURRICAN 

POWER STICK 


ATARI LYNX 2 
GRUNDGERÄT (NEUES MODELL) 
BLOCKOUT 

CHESSMASTER 

HARD DRIVING 

HOCKEY 

NINJA GAIDEN 

PACLAND 

PAPERBOY 

ROLLING THUNDER 


Ladenverkauf und Versand in 
7700 Singen - Ekkehardstr. 16a 


Owl, 


6 66 34 


7 





Ich bestelle folgende Titel: 





System: Sega/Mega Nintendo PC-Engine Game Boy IBM Amiga Lynx Game Gear Neo Geo 
BIETE Oo D m) Oel DO DO 





[] Bitte senden Sie mir kostenlos den Neuheiten-Katalog. 


Name: 
Strasse: 





Ort: 
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L ange mußten die Lynx-Be- 
sitzer auf "ihr" Autoren- 


nen warten: jetztendlich dürfen auch 
sie via Jopypad am Formel-1-Gesche- 
hen teilhaben. 18 Rennstrecken wer- 
den von bis zu zehn PS-Boliden bevöl- 
kert. Mindestens ein bis maximal 
sechs Flitzer haben einen menschli- 
chenPiloten, der Rest wird vom Com- 
puter gelenkt. 

Dank des Lynx-eigenen 3-D-Chips 
bietet sich die "Ich-sehe-die-Strecke- 
aus-der-Sicht-des-Fahrers-auf-mich-zu- 
kommen"-Perspektive an. Atari hat 
den Heimvorteil erkannt und ein ge- 
radliniges Rennspiel ohne viel Firle- 
fanz entwickelt. Ihr dürft Trainingsrun- 
den drehen, an der Weltmeisterschaft 
teilnehmen, die Rundenanzahl ein- 
stellen (1 bis 50) und die Summe der 
Mitfahrer festlegen (0 bis 9). Wer will, 
kann auf ein nervenschonendes Auto- 
matikgetriebe zurückgreifen oder mit 
manueller Vier- bzw. Sieben-Gang- 
Schaltung den Formel-1-Piloten nach- 
eifern. 


BET 
Harııı np 1 I IL 


l IM | a N 


ea 


b 


iv 


| 
ii 
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Dh ii 


il 
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IKETIEEIT 


Er 


Zur Siegerehrung 
gibE’s ein 
Küßchen vom 
Blumenmädchen 





Auf dem Bildschirm seht Ihr neben 
der Strecke ständig die aktuelle Pla- 
zierung sowie eine Übersichtskarte 
des Rundkurses eingeblendet. Mittels 
farbigen Punkten wird angezeigt, wo 
sich Euer Auto und die der Konkurren- 
ten gerade befinden. Damit Ihr gegen 
Attacken aus dem Hintergrund gewapp- 
net seid, sind am unteren Bildschirm- 
rand zwei Rückspiegel angebracht. 


| 1) AR), 


IN) Hi | 
I 


et 


at 








Hier legt Ihr die 
ganzen spiel- 
entscheidenden 
Details fest 


Checkered Flag ist ein 
klarer Fall für Standardaussage 
Nummer 13 im Lynx-Test-Kom- 
pendium: Alleine kann es nicht 
gänzlich überzeugen, mit mehre- 
ren Personen fährt es auf die Po- 
le Position. Ich kann mir kaum 
etwas Unterhaltsameres vorstel- 
len, als zu sechst um die Wette 
zu rasen. Der Spaßkoeffizient nä- 


| | In I 


I AZBEE TAGE Ta 07 


[27 


br 


IRRIERING 


Wer kein gutes Augenmaß beweist, der kollidiert nur allzu schnell mit einem gegnerischen Flitzer 
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hert sich dabei dem Maximal- 
wert. Dank ständigen Zurufen 
(”Fahr’ mir nicht dauernd in den 
Kotflügel!”) ist es zudem sehr 
kommunikativ. Atari hat sich 
zwar aufs Nötigste beschränkt 
(keine Boxenstops in Sicht), aber 
das Wesentliche kommt gut 
rüber. Dank 3-D-Chip ist die Gra- 
fik erfreulich flott und fließend. 
Keine Ausseizer gibt’s auch bei 
der Steuerung. Der Wagen bricht 
zwar bei hoher Geschwindigkeit 
in den Kurven aus, mit geschick- 
tem Bremseinlagen kommt man 
aber gut über die Runden. 

Die Parameter, die man ein- 
stellen kann, wurden geschickt 
ausgewählt und bieten ordent- 
lich kreativen Freiraum. Renn- 
sportfans werden sicherlich auch 
alleine viel Spaß mit dem Modul 
haben. Hätte Atari noch etwas 
mehr an den Solospieler gedacht 
und ein paar taktische Finessen 
wie Reifenabrieb oder Benzin- 
verbrauch eingebaut, wäre 
Checkered Flag ein Rennvergnü- 
gen der Spitzenklasse. 

MARTIN GAKSCH 


| SPIELETYP: 
HERSTELLER: Atarı 
TESTVERSION VON: Atari 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 6 
FEATURES: Strecken-Anwahl 


| GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
| geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 80 Mark 


70% 
GRAFIK 


er; 
MUSIK 





= Aa 


u 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 






er Alltag eines Polizisten 
ist kein Zuckerschlecken. 
Rabiate Verbrecher sorgen für Kno- 
chenbrüche und Schußwunden, arro- 
gante Vorgeselze für den täglichen 
Anschiß. Unser Held in "A.P.B! (Kurz- 
form für "All Points Bulletin") ist der 
Spielende Beweis, Zu Beginn des Ta- 
ges bekommt er einen Auftrag zuge- 
teilt. Erledigt er diesen gut, wartet am 
nächsten Tag ein härterer Fall. Versagt 
der strebsame Sittenwächter, gibt's ei- 
ne gesalzene Predigt vom Chef. 
Damit es nicht so weit kommt, setzt 
Ihr Euch ans Steuer des Polizeiwa- 
gens und durchkämmt ein bestimm- 
tes Gebiet, das von Level zu Level grö- 
Ber wird. Das Spielfeld paßt sich Eu- 
ren Lenkkünsten an und scrollt vogel- 
perspektivisch in alle Richtungen. Je 
nach Befehl müßt Ihr flüchtige Gau- 
ner jagen, bestimmte Gegenstände 
aufsammeln oder braven Bürgern zu 
Hilfe eilen. Unterwegs sammelt Ihr 
zeitspendende Gebäckstücke auf (hei- 
Ben in den USA "Donuts”) und füllt 
bei Bedarf Benzin nach. Ab und zu er- 
haltet Ihr vom Revier einen Hinweis, 
der so manches Leben rettet. Unge- 
wöhnlich für ein Lynx-Spiel sind die 
vielen Kommentare, die in gut ver- 
ständlicher Sprachausgabe diverse 
Spielszenen begleiten. 


Kein Wunder daß 
schon das Arcade-Original kein 
Kassenschlager war. Die Idee ist 
noch ganz nett, die spielerische 
Umsetzung nur mittelprächtig. 
Wenn man sich an den witzigen 
Animations-Einlagen im Comic- 
Stil sattgesehen und an der her- 


Ein Polizist kämpft mit den Problemen des Alltags 





vorragenden Sprachausgabe ab- 
gehört hat, ist der Polizeialltag 
nicht sehr spannend. Man fährt 
in der Weltgeschichte herum, 
schickt Verbrecher hinter Git- 
tern, schappt sich nebenbei ein 
paar Donuts und achtet auf den 
Benzinvorrat. 

Negativ macht sich zudem das 
rucklige Scrolling bemerkbar. Es 
wirkt sich zwar nicht großartig 
auf den Spielfluß aus, sieht aber 
unschön aus. MARTIN GAKSCH 


| SPIELETYP: 
HERSTELLER: Atari 
TESTVERSION VON: Atari 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: — 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 80 Mark 


54% 
GRAFIK 


43% 
MUSIK 


78 % UFzU 
SOUNDEFFEKT 


SPIELSPASS 














Inh, Gabriele Hartmann 


ca. 50.000 Computerbesitzer erhalten regelmäßig unsere 
kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen. 


Seit über 6 Jahren sind wir Deutschlands bellebtestes Softwarehaus * 


* aut ASM-Umfrage nach dem beliebtesten Softwarehaus mit dem besten Service 


ACHTUNG! 
Wir führen über 1100 Musikvideos und ca, 400 Spielfime. Steht alles In unserer 
kostenlosen Videopreisliste. Interessiert ?- Anruf genügt! 


GAMEBOY 
Balance eisen“ 69,90 
Battle Unit Zeath .... 222422244. + 64,90 
Boomer’s Adventure ... 24.2...» 46.90 


Bo Jackson Baseb,./Football(Pack) . 74.90 
Bubble Bobble ......4..4....... 64.90 
Burai Fighter DeLuxe 53.90 
Castelian .. 
Castlevania 
Cat Trap... 









Chase H.Q. .64.90 
Chessmaster ........ . 64.90 
Contrs/öperationC ........ ....69.90 
VI ken 59,90 
DOXONIV ante sei ee aaa 56.90 
Double Dragon „2244422442404. . 69.90 
DUCK-TABS 5144100 near 69.90 
DIAMAROHEN an then nuanen 53.90 
Draonslaln. nen änessseener 69.90 
F1 Race+4 Player Adapter ....... 69.90 
Final Fantasy Legend ........... 79,90 
RBNIDUDDRE N onen 64.90 
Fist of Northstar u... 24222444441. 64.90 
N) Re A Rune 47,90 
Gargoyles Quest ..unceseeernee. 53.90 
GO:CO-Tank ann 59.90 
CO nee anesee 59,90 
CO ap eeeinente 49.00 
HAIONS ESTER Eee 64.90 
HOUSE enden ee here 74.90 
Hunt for Red October ........... 69.90 
BRD u een rear 64.90 
Kung Fu Master .ucenseesunaren- 64.90 
A RE 64.90 
Mercenery Force .. ce 22ssenne 44.90 
Mickey Mouse 222 u 222 eennr 74.90 
IMOIORTORSE N essen 53,90 
NBAAII Star Challenge ..59.90 
Nemesis ..... . 64.90 
NinjaBoy ......... . 64.90 
Nintendo World Cup .53.90 
Na . 53.90 
Pacman ... . 69,90 
Paperboy ‚59,90 
BINDA SE nes 49.00 
PINOHIOBAIN Sn este een anhand 49.90 
AN eh einge 59.90 
WINDE een 69,90 
Rescue of Blobette 2224444420.» 64.90 
FIODODDDERE Kae sauna 64.90 
SNANONAININ RE ee eneenane 49.90 
SI0B: POCKBU ER ala ah 53.90 
Skate orDie ......:un2HH2 224... 64.90 
Skate orDiell ...22222 244202000. 69.90 
Sneaky Snake .......ununcen0n. 69.90 
Solar Striker ......0ucneeseenen- 49.00 
Solomon's Club ....u...2.20000. 64.90 
SPÄIELMAN 2.2.40 49.00 
SuperMarioland ...u224444.40: 49.00 
Teenage Mutant Ninja Turlles ..... 69.90 
WWF Superstars .2enensereen rn 69.90 


JOYSOFT finden Sie in... 


Köln 41 VERSANDZENTRALE 
Dürener Str. 394, Tel. 02 21/ 430 10 47-49 
FAX 0221/4390 21 57 


Köln 41 
Gottesweg 157, Tel. 0221/4255 66 


Köln 1 
Mathiasstr. 24 - 26, Tel. 02 21 /23 95 26 


onn 
Münsterstr. 18, Tel. 02 28/65 97 26 


Düsseldorf 1 
Pempellorter Str. 47, Tel. 02 11 /36 44 45 


Händleranfragen erwünscht. 











GAME GEAR 

Grundgerät 
incl. Columns „u uesaseeesennsn: 299.00 
Dragon Crystal ..222@ceeeeren rn. 64.90 
RR 64.90 
MickeyMous@ .nusunsereneenne 74.90 
Psyche World ..cuesnesunsennne 54.90 
SIUNODI.N 4 siehst esta hrs 74.90 
SuperMonawGP 22... 24s22404 + 54.90 
WORMSF BOY IKT se ee 54,90 

Zubehör 
Battery Pack *(aufladb.Netzteil) 
Netzteil® ........ 
Auto-Adapter* ... 
GEAR to GEAR Kabel* . 

MEGA DRIVE 
RNRBTAL. u. ee 399,00 
688 Submanine Attack *"* ....... 129.00 
Alen SOrM* .uccenenersrennes 109.00 
BRCKON TR ee 99.00 
Bonanza Brothers" * ..222..... 109.00 
CONINION nn eenene en 119.00 
Feary Tale Adventure ** ......... 119,00 
Joe Montana Football ......... 109.00 
J.B. Douglas Ko Boxing" ....... 109.00 
Kings Bounty .u..nuseeesenen. 99.00 
Mickey Mouse II" ..u2cunsnun. 119.00 
Might & Magic" .uuesceeenne ei 139,00 
Sonic the Hedgehag "* ......... , 109.00 
Spider-Man°* uuusuasssasense 119.00 
Streets of Range ""* 22.2.4...» 109.00 
Thunder Force lll* ............. 99.00 
WERE WELT ersenesenenn 109.00 

LYNX 
OR RE RA 198.00 
Batterlepack „u .uccneessenenee- 24.90 
CarryingCase Kit... euneeerere: 34.90 
Auto Zigarettenanz. Adapter ...... 34.90 
APB. 8. 
Bockout ... .68. 
Blue Lightning... 68.00 
California Gambs . 68.00 
Checkered Flag .. 59.00 
Chips Challenge .. 59.00 
Electro Cop ........ 59.00 
Gates of Zendocom ........ . 59.00 
(ENTE A MR REN: 68.00 
BARLDNVMNG Senne 68.00 
ODE NE ee 68.00 
Ninja Gaiden ....22222222000 > 68.00 

Bd nern 68.00 

REDSTDOYN ae 68.00 
Scarpyard Dog zus 2ucceneneeen- 59.00 
UDO. SIDE ae 59.00 
VikingChild ..222222esnnsener 68.00 
WADIGBS nee en esete 59.00 





DAS KLEINGEDRUCKTE 
Irrtum und Preisänderungen vorbehalten. 

Mit Sternchen (*) gekennzeichnete Arlikel waren bei 
Drucklegung nicht lieferbar, werden jedoch in 
Kürze erwartet. (** = deutsche Anleitung) 

8.- DM Versandkosten(4.- DM bei Vorkasse), 

4.- DM Versandkosten ab 80.- DM Rechnungswert, 

ab 140,- DM versandkostentrei 

Auslandssendungen nur gegen Vorkasse; VK 12,00DM 


Deutschlands leistungsfähigen 
BLITZ-VERSAND 
erreichen Sie unter der 
SAMMELNUMMER 


02 21 - 430 10 47 


Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf genügt. 
Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service, UPS und Sicherheitsverpackung auf Wunsch. 
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[I in kurzer Blick auf die 
Bildschirmfotos verrät be- 


reits das Wesentliche: "Final Soldier” 
isteein vertikal scrollendes Ballerspiel 
mit maximaler Sprite-Dichte pro Qua- 
dratzentimeler. Eingeweihte erkennen 
zudem, daß es sich bei "Final Sol- 
dier" um den dritten Teil von Hudson 
Softs viel prämierter Ballerspielserie 
handelt. "Gunhed” machte den An- 
fang, später folgte "Super Star Sol- 
dier", Final Soldier bildet allem An- 
schein nach den Abschluß der Trilo- 
die, 

Spielerisch hat man sich weitestge- 
hend an das bewährte Konzept gehal- 
ten. Tonnenweise Feindformationen 
werden mit imposanten Extrawalfen 
kompensiert. Es gibt vier verschiede- 
ne Typen (Laser, Flammenwerfer, grü- 
ne Kugeln und Standardschüsse), die 
man mittels Kapselnverzehr aufrüstet. 
Witzigerweise kann man vor Spielbe- 
ginn regeln, wie sich die einzelnen 
Waiten auf dem Bildschirm entfalten. 
Soll der Laser als dicker Strahl er- 
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a u: x x z MN 
Wer die Smart-Bombe aktiviert, der ist für die nächsten paar Sekunden von allen Sorgen befreit 


Hier dürft Ihr 
Aussehen und 
Wirkung der 
zukünftigen 
Extrawaffen 
festlegen 


scheinen, als viele kleine "Laser 
chen" Unheil verbreiten oder als zwei 
Dutzend "Laserbläschen” die Gegner 
vernaschen? Jede Waffe bietet drei 
unterschiedliche Variationen — lak- 
tisch sehr reizvoll. Dazu gesellen sich 


Lenkraketen und eindrucksvolle 


Smarl-Bomben. Kollidiert Ihr mit ei- 
nem Alien, wird Euer Extra ge: 
schwächt, bis schließlich das Raum- 
schiff endgültig den Geist aufgibt, 


eG r 


Im siebten Level 
werden die Geg- 
ner allmählich 
a unangenehm 


Wie schon bei Super Star Soldier 
dürft Ihr neben dem normalen Spiel 
eine Zwei- oder Fünf-Minuten-Mission 
wagen — mit einem unbekannten Le- 
vel als Punktelieferant. Drei Schwie- 
rigkeitsgrade stehen zur Wahl. 


Z:VAl Schon als ich die er- 
sten Fotos von Final Soldier sah, 
wurde mir eines klar: das Modul 
muß in die Privatsammlung. Zu 











offensichtlich waren die Ähnlich- 
keiten zu zwei meiner Baller- 
spielfavoriten: Gunhed und Su- 
per Star Soldier lassen grüßen. 
Wer diese beiden Actionperlen 
schätzt, der sollte sich freuen. 
Final Soldier spielt sich genauso 
rasant, ist technisch perfekt und 
verführt zu ausgedehnten Ac- 
tionorgien. Leider ist es nicht 
ganz so umfangreich wie die Vor- 
gänger. Halbwegs erfahrere Bild- 
schirmhelden schaffen die sie- 
ben Levels auf Stufe "Normal” 
an einem Tag (dank den Unend- 
lich-Continues). Doch selbst wer 
Final Soldier durchgespielt hat, 
kommt immer wieder darauf zu- 
rück: trotz weniger innovativer 
Ideen macht es einfach Spaß. 
Mir gefällt Final Soldier zwar 
nicht so gut wie Gunhed, aber et- 
was "volkstümlicher” als das ex- 
trem schwere Super Star Soldier 
ist es schon. 

Neben der famosen Grafik fällt 
besonders das witzige Extrawaf- 
fensystem auf. Daß man sich vor- 
her aussuchen kann, wie die 
spätere Extrawaffe aussieht, ist 
ein netter und sinnvoller Gag. 

MARTIN GAKSCH 


alte TS; 


SPIELETYP: ET PT N | 
LO) LoJ Lo 
HERSTELLER: Hudson Soft | 
TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 

ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Drei Schwierigkeitsgra- 
| de, drei Spielvarianten, Continue, 
High-Score-Liste 

| GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 

CA.-PREIS: 100 Mark 





| 77% 
GRAFIK 

65% 

MUSIK 





SOUNDEFFEKTE 


re 
SPIELSPASS 











| C-Engine-Veteranen erin- 
" nern sich bestimmt noch 
an eines der Highlights aus dem Jahr 
1989: "Bonk's Adventure’, auch be- 
kannt als "PC-Kid” oder "PC-Gengin”. 
Schon im ersten Teil mußte der kleine 
Steinzeitijunge mit dem riesigen Kopf 
die herrlichsten Jump-and-Run-Aben- 
teuer bestehen und gegen diverse 
prähistorische Widrigkeiten antreten. 

Unser kleiner Held hat sich in der 
Fortsetzung "Bonk’s Revenge” nicht 
verändert. Noch immer kann Bonk 
mit einem freundlichen Nicken des 
Kopfes die meisten Gegner aufs Kreuz 
legen. Bonk kann jetzt auch sein Kopf- 
nieken zum Abstoßen von Felswän- 
den benutzen. Geschickt eingesetzt, 
kann man ihn damit auch durch 
scheinbar unerklimmbare Felskamine 
klettern lassen. Auf der Strecke finden 
sich von Zeit zu Zeit wieder die be- 
gehrten Fleischkeulen. IBt man eine, 
verwandelt sich Bonk zum Herzchen- 
spucker; nach Doppel-Genuß kann er 
sogar Feuer speien. 


JVAU Fantastisch was die 


Programmierer hier für ein Ideen- 
feuerwerk veranstalten. War 
schon der erste Teil ein ernsthaf- 
ter Kandidat für den Titel des be- 
sten Jump-and-Run-Spiels auf 
der PC-Engine, übertrifft ihn sein 
Nachfolger noch einmal um Län- 
gen. Die Grafik ist liebevoll und 
detailliert, der Sound wie schon 
beim Vorgänger schräg und wit- 
zig. Neben der tollen Präsenta- 
tion räumt Bonk’s Revenge aber 
vor allem bei der Spielbarkeit ab. 








Der Steinzeitknirps ist wieder da: 


Ich halte es für das beste Pro- 
gramm dieses Genres außerhalb 
der Mario-Saga. Selbst die 
Mega-Drive-Konkurrenten 
Mickey Mouse und Sonic läßt un- 
ser Steinzeitgeselle im Regen 
stehen, auf der PG-Engine ist er 
sowieso konkurrenzlos. Tip für 
alle Besitzer dieser Konsole: 
Schnellstens Bonk’s Revenge 
kaufen, denn viele Module wer- 
den in Deutschland nicht zu ha- 
ben sein. JULIAN EGGEBRECHT 
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arte: 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Hudson Soft 
TESTVERSION VON: Top 4 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Drei Schwierigkeitsgra- 
de, Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 


81% 
GRAFIK 


65% 
MUSIK 


71% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 
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GAME GEAR deutsche Vers. 


5 la hl zu 


er DRIVE ET TE | 
incl. Setspiel 389, - 


N.E.S. SUPERSET 299, - 


Mega Drive: Spiderman, Out Run, Might & Magic 2, 
Starflight, Donald Duck, Fantasia, Phantasy Star 3 
CDTV sofort lieferbar. Viele Softwaretitel auf Lager! 
PC-Engine: PC-Kid 2, Spriggan, Jogi Bear 

Lynx: W. Soccer, A.RB., Rolling Thunder, Block Out 
Game Gear: Out Run, Rastan 2, Griffin, Waga Land 
Game Boy: Castlevania, Nemesis, Turtles, F-1 Race 
mit 4 Player Adapt., Dynablaster, Motocross Maniacs 
NES: Mega Man 2, Duck Tales, Battle of Olympus 
NEO GEO: King of the Monsters, Sengoku, Blues Journey, 
Ghost Pilots, Alpha Mission Il, Burning Fight 


Sonderpreise 
Faery Tale Adv, USA 89.- Kings Bounty USA 89,- 
MEGA Block Out USA 69,- Valis II USA 
DRIVE Binmini Run USA 69,- Granada 
Atomic Robo Kid 49.- Ghostbusters 


FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSEN PREISLISTEN AN. VERSAND 
PER NN. 8,-DM;BEI VORK. 4,-DM. PREISÄND, IRRTÜMER VORBEHALTEN. Der 


Gebrauch von Hochtrequenzgeräten ohne FZZNR kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden! 


Computersoftware Steffen Müller 
Richthofenstr. 159-8933 Lagerlechfeld » Telefon: 08232/6409 - Fax:08232/8577 


US MEGA DRIVE MODULE 


Alterburner Il dt. Anl, 99,00 Mickey Mouse dt. Anl, 114,00 
Alex Kidd dt. Anl, 89,00 Moonwalker dt. Anl 99,00 
Amold Palmer Golf di, Anl. 99,00 Mystic Defender di. Anl 107,00 
Arrow Flash dt. Anl 99,00 Onslaught dt. Anl 109,00 
Basketball dt. Anl 99,00 PGA Tour Golf dt. Anl 114,00 
Basketball dt. Anl 114,00  Phantasy Star II 154,00 
Blockout dt. Anl 97,00 Populus dt. Anl. 117,00 
Budokan dt. Anl 117,00 Rambo Ill dt. Anl 87,00 
Colums dt, Anl 79,00 
Crack Down dt. Anl 99,00 
Centurion Defender of Rome dt. Anl 114,00 
Cyberball dt. Anl 

E-Swat di. Anl 

Forgotten Worlds dt. Anl. 

Faerytale dt, Anl 

Gain Ground dt. Anl. 

Ghostbusters dt, Anl 

Ghouls’n Ghost dt. Anl. 

Golden Axe dt. Anl. Sword of Vermillion 
Herzog 2 dt. Anl h Thunder Force II dt. Anl 
Ishido ; Truxton dt. Anl 

Hard Ball dt. Anl Twin Hawk dt. Anl 

James Pond dt. Anl. Wonderboy Ill dt. Anl 

Joe Madden Football dt. Anl World Cup Italia 90 dt. Anl 
Joe Montana Football dt. Anl Zany Golf dt. Anl 

J. P. Douglas Boxing dt. Anl Zoom dt. Anl 

Last Battle dt. Anl 104,00 


JAP. MESE DRIVE MODULE 
Axis ‚00 Midnight Resistance 98,00 
Arrowllash Phantasy Star Il 124,00 
Allen Storm Phantacy Star Ill 159,00 
Atomic Robokid PGA Tour Golf 107,00 
Crack Down Rambo Ill 65,00 
Rainbow Island 87,00 
Super Ainwolf 92.00 
Space Invadors 90 67,00 
Super Shinobi 79,00 
Stormlord 124,00 
Sobokan 68,00 
Tiger Heli 89,00 
Wardner 68,00 
al Cup Soccer 
X.D.R 


Revenge of Shinobi dt. Anl 107,00 
Shadow Dancer dt, Anl 107,00 
Space Harrier Il dt, Anl 99,00 
Star Control dt. Anl 99,00 
Strider dt, Anl 129, 00 
Sonic The Hedgehog di. Anl 

Super Hang on dt, Anl 

Super League (Baseball) dt. Anl 

Super Monaco Grand Prix dt. Anl 

Super Thunder Blade dt. Anl 


Dangerous Seed 
E-Swat 

Fatman 

Fire Mustang 
Galnground 
Hurrican 

Herzog Il 

Hard Driving 
Heavy Unit 
Insector X 
Granada Warrior Of Rome 
KA-GE-KI : Zero Wings 
Klax 4, Volfield 
Moonwalker Zoom 

Might u. Magic 

« Sega Mega Drive Pal o. 
RGB + Netzteil 

« Arcade Power Stick 

+ Joypad Sega (Original) 





(Mega Drive; PC-Engine; Famicom) 128,00 
« RGB Kabel 38,00 
« Euro Adapter 29,00 
« Master-Mega Converter 109,00 
«Sega Mega Drive Tragetasch 29.00 
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N icht neun, nicht zehn, 
sondern elf Kicker müs- 
sen's sein, wenn es für eine Fußball- 
mannschaft reichen soll. "Power Ele- 
ven" ("Die kraftvollen Ef" — nicht zu 
verwechseln mit den "glorreichen 
Sieben" oder der "wilden 13") betitel- 
{e Hudson sein neues Fußballmodul 
für die PC-Engine, 

Damit Eure elf Balltreter in die Kik- 
ker-Annalen eingehen, müssen sie ei- 
nen internationalen Pokal gewinnen. 
Nachdem Ihr eine von zwölf Mann- 
schaften gewählt habt, spielt Ihr ge- 
gen immer stärkere Computergegner. 
Nach jedem siegreichen Match darf 
man sich ein Paßwort aufschreiben, 
das hier allerdings aus japanischen 
Lettern besteht — ein gutes Augen- 
maß und zeichnerisches Talent sind 
beim Abmalen von Vorteil, 

Nach der Wahl der Aufstellung wird 
losgekickt. Das Spielfeld wird von der 
Seite gezeigt und scrollt in alle Rich- 
tungen. Der Spieler, den Ihr unter Joy- 
pad-Kontrolle habt, wird optisch her- 
vorgehoben. Mit einem Feuerknopf 
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nergiebalken zeigen an, 


100 


Video Games. 3 


könnt Ihr schießen (Ballbesitz voraus- 
gesetzt) bzw. unsanft in den Gegner 
grätschen. Ein Druck auf den zweiten 
Knopf läßt den Spieler spurten. Solan- 
ge der Feuerknopf gedrückt bleibt, 
fegt der Kicker mit doppelter Ge- 
schwindigkeit über den Platz. Jeder 
einzelne Spieler hat allerdings be- 


var 
ehr 





Ein Dutzend Nationalmann- 
schaften stehen zur Wahl 


Den Spielmodus bestimmt Ihr 
im Hauptmenü 


BASLEITETITTZETTEEPTITZELTETTELIDETTETTEETEETTSELT STEEL 


wieviel Sprint-Power ein Spieler noch hat 


schränkle Kraftreserven, so daß Ihr 
den Turbomodus qui dosiert in wichti- 
gen Szenen einsetzen solltet. Diese 
neue Steuerungsidee bringt eine Pri- 
se Taktik ins Spielgeschehen, doch 
dafür müßt Ihr auf einen speziellen 
Feuerknopf zum Passen verzichten. 

An weiteren Optionen gibt's einen 
Zwei-Spieler-Modus sowie eine Run- 
de Elimeterschießen. Der Torwart ist 
übersichtlicherweise transparent; 
spielerisch entpuppt sich dieser Pro- 
orammteil allerdings als reine Glücks- 
sache — wie beim richtigen Fußball. 


Beim Elfmeterschießen ist der 
Keeper durchsichtig 


PLAYVER-1 MW 





Ein Bildchen versüßt die 
Niederlage 


Wi 
FAR en 


0) 
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Z!VAU Wenn ein Renommier- 
laden wie Hudson Soft, der meist 
qualitativ hochwerte Engine-Mo- 
dule vom Stapel läßt, den Fuß- 
ballpfad beschreitet, keimt die 
Hoffnung unter Sportspielenthu- 
siasten besonders stark. Doch 
stait des brillant spielbaren Fuß- 
ball-Festivals erwartet Euch bei 
Power Eleven "nur" ein knapp 
überdurchschnittliches gutes 
Spiel. Die Idee, durch einen Feu- 
erknopf taktisch wichtige Sprints 
einzusetzen, istrecht gut. Da das 
Engine-Joypad aber nur einen 
weiteren Feuerknopf hat und 
Select-, sowie Starttaste nicht 
genutzt werden, fallen trickrei- 
che Pässe flach. Das Resultat ist 
ein ganz unterhaltsames, aber 
langfristig recht beschränktes 
Ballgedresche. Die Action 
kommt nicht zu kurz, aber der Si- 
mulationsaspekt beißt ins Gras. 
Außerdem gestaltet sich der Um- 
gang mit dem japanischen Paß- 
wort-System als etwas umständ- 
lich. Fußballfans werden halb- 
wegs zufrieden sein; ”Normal- 
spieler” können auf das Modul 
verzichten. 

HEINRICH LENHARDT 
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SPIELETYP: 






HERSTELLER: Hudson Soft 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex | 





| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Paßwort 


| GEEIGNET FÜR: Einsteiger | 
CA.-PREIS: 100 Mark 


45% 
GRAFIK 


38% 
MUSIK 


34% 
| SOUNDEFFEKTE 


| 


SPIELSPASS 





' in geistiges Kind des So- 
ee \\leliussen Alexej Pajit- 
nov halt seit einigen Jahren die halbe 
westliche Welt in ihrem unterhaltsa- 
men Würgegriff. Der gute Mann er- 
san den Denkspiel-Superseller "Te- 
tris', der Spielhalle, Computersyste- 
me und auch einige Videospielsyste- 
me im Sturm eroberte. Für die PC- 
Engine wurde Tetris bislang nicht ver- 
öffentlicht, doch dafür — Atsch! — er- 
scheint das neueste Spiel von Alexej 
zunächst nur für diese Konsole. 

"Hatris” gehört auch ins Lager der 
simpel aussehenden Denkspiele, die 
sich aber bei näherem Spielen als 
trickreich und tückisch entpuppen. 
Am unteren Rand des Spielfelds seht 
Ihr sechs Köpfe; vom oberen Rand 
kommen zwei Hüte angeschwebt. Die 
Hüte werden natürlich auf die Köpfe 
gesetzt. Sobald Ihr fünf Hüte vom glei- 
chen Typ übereinander gestapelt 
habt, verschwinden sie. 

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Hut- 
stapel eine Grenzlinie im oberen Drit- 
tel des Bildschirms berührt. Solange 
die Hüte noch schweben, könnt Ihr sie 
mit dem Joypad nach links oder 
rechts bewegen und durch Feuer- 
knopfdruck ihre Reihenfolge vertau- 
schen. Anfangs kommen die guten 
Stücke noch recht langsam ange- 
zuckelt, doch bald wird's schneller 
und hektischer. 

Nach einer bestimmten Anzahl ab- 
solvierter Fünferstapel dürft Ihr Euch 
einen Huttyp aussuchen, der ganz 
vom Bildschirm verschwinden soll. 





Z'YAlE Ein innovativer Puzzle- 
klassiker wie Tetris wird dem gu- 


"ey: 






D 


Bis zu sechs Hutsorten müßt Ihr sortieren 


ten Alexej wohl sein ganzes Le- 
ben lang nicht wieder gelingen. 
Wenn man Hatris nicht gerade 
am Maßstab des unerreichten 
Vorbilds mißt, macht es eine gu- 
te Figur. Das Hütchensortieren 
ist leicht erlernt, nett zu spielen 
und wird nicht langweilig. Dank 
dosierbarem Schwierigkeitsgrad 
können sich Fortgeschrittene 
von Anfang an einem Kopfbedek- 
kungs-Stakkato aussetzen. 
HEINRICH LENHARDT 


SPIELETYP: 5: E% 


HERSTELLER: Micro Cabin 
TESTVERSION VON: Top 4 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Zehn Schwierigkeitsgra- 
de, High-Score-Liste, Level-Anwahl 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 

CA.-PREIS: 100 Mark 


GRAFIK 


36% 
MUSIK 

23% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 











| G-Engine-Veteranen wer- 
—_ - den sich. vielleicht noch 
an Teil 1 von "Motoroader" erinnern: 
Fünf Rennautos brummten auf ver- 
schiedenen Strecken um die Wette. 
Die Spieler konnten sich nach Her- 
zenslust anrempeln und abdrängen. 
Alleine gegen die Gomputerautos 
wurde das Modul etwas fad, aber zu- 
sammen mit ein paar Kumpels sorgte 
das einfache Spielprinzip für Bom- 
benstimmung. "Motoroader 2" sieht 
da schon ganz anders aus: Neben der 
nun sehr futuristischen Grafik hat 
sich auch am Spiel eine ganze Menge 
geändert, Bevor die Kontrahenten los- 
legen, müssen erst die Gefährte ge- 
wählt werden. Angeboten werden ein 
eher normales Auto, ein Gleiter und 
ein schwer gepanzerter Brocken. Je- 
des der drei Vehikel hat Vor- und 
Nachteile im Spiel und bei der Ausrü- 
stung. Als nächstes können die Spie- 
ler dann ihre Boliden noch mit Extras 
(unter anderen auch Waffen) spicken, 
Werdet Ihr im Spiel in Kollisionen ver- 
wickelt, wird dies mit Benzinabzug ge- 
ahndet. Kommt es zu einem Total- 
schaden, bedeutet dies das vorzeitige 
Aus, 


J'Ydl Leider haben die NCS- 


Programmierer einige entschei- 
denden Punkte verhunzt. Ich 
muß jetzt mein Fahrzeug sehr 
genau steuern und stehe durch 
die Mitspieler so unter Druck, 
daß echter Spielspaß nicht in 
großen Mengen aufkommen 
will. Alle technischen Aspekte 
sind sehr sauber gelöst; das 
Serolling ruckelt nicht, die Fahr- 


Vor jedem Rennen könnt Ihr das Fahrzeug wechseln 








zeuge haben witzige Details und 
auch der Sound liegt über dem 
Durchschnitt. Nachdem ich mir 
dann noch einmal Motoroader 1 
herausgekramt hatte, mußte ich 
feststellen, daß mir dieser Vor- 
gänger mehr Spaß macht. Das 
gilt für Wettkämpfe mit mehreren 
Spielern; hängt man alleine am 
Joypad, bieten die stärkeren 
Computergegner von Motoroa- 
der 2 eine größere Herausforde- 
rung. JULIAN EGGEBRECHT 


MR 
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SPIELETYP: | 


HERSTELLER: NCS 
TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 5 
FEATURES: Strecken-Anwahl 
GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 


und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 
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i AND THE 
| wınnER IS... 


DIE VIDEOSPIELE 
DES JAHRES 

Ein kleiner Rückblick 
auf das Video- 
spielejahr 1991 darf 
nihifehlen: Welche 
Maalie,waren die 
beste Wales haben 
uns Pr? 

Die Video Games: 
Redaktion blätterP 
ihrer Konsolenchronik. 


Na, war's schön? Das war sie also, die dritte Video 
Games — und die nächste kommt bestimmt. Zwar 
erst Anfang Dezember, aber es wird sich wieder loh- 
nen. Wir rühren dann wieder einen appetitlichen 100- 
prozentigen Videospiele-Mix an, pur, unverfälscht und 


WEIHNACHTLICHE ‚enlige 
MODULLAWINE bekömmlich. 
In jeder Ausgabe Da es mit seriösen Zukunftsdeutungen so eine Sa- 


von Video Games 
stehen die Tests 
im Mittelpunkt. Welche 
Module es wert sind, auf 
Eurem Weihnachtswunsch- 
zeitel aufzutauchen, 
verraten wir mit 
ausführlichen, kritischen 
Besprechungen aller 
wichtigen Neuheiten. 
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che ist, können wir Euch noch nicht genau sagen, was 
Euch in der nächsten Ausgabe erwartet. Mit großer 
Wahrscheinlichkeit könnt Ihr mit folgenden Tests rech- 


nen: (Game Boy), 
(NES), (Super Famicom), 
(Mega Drive), ° (Lynx), 
(Master System), (Game 


gu Gear)... und viele andere, versteht sich. 

4 Wie es sich für eine Ausgabe zum Jahres- 
ausklang gehört, gibt's einen Rückblick auf die 

Außerdem nicht 

zu verachten: Tips & Tricks, Leserbriefe, Hit- 
paraden, News, Rat & Tat mit dem Videospiele- 
doktor und so einiges mehr. 
Bis zum nächsten Mal alles Gute! 
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WORL D WRES EIN As TYANAX 
10 Weltk SI Zi l. Zui ‚ Rückkehr ins Zeitalter der Mythen. Monster, Hexen, Drachen 
Zaube er begegnen Dir auf der Suche nach Prinzessin Rosebuı 







ein Abenteuer, das elbet die Götter zittern läßt 
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lie Hoffnungen liegen in Dir und RYGAR, das Land Argool von 
Jen dämonischen Mächten zu befreien. Dabei helfen Dir die 
j Ein packendes Abenteuerspiel der Spitzenklasse: 


ger VVeit macht aus Diı 
irk und nutzen Deine 


‚u hast die Wahl 





Sandplatz 


Iper-Sound und Stimme 





(Nintendo' 





Seal ol Quality Ä 
mii n Hill! \ ınn de 
IeItSc ' 
h 2 [| [i | 
sche | f 
) { N 1 \ | l | 
4 N = . 4 
| ’ 





























NEENAGE MUTANTHERO 
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Ihr wollt Spaß! 

Ihr wollt Euch nicht mit öden Spielen langweilen. 
Ihr wollt wissen, wie ein Spiel so richtig abläuft. 
Ihr wollt das Original. 

Mit deutscher Spielanleitung, damit klar ist, 

wie's geht. 

Das sind. die superstarken Spiele von KONAMI. 
Action, Abenteuer, Spannung, Spaß. 

Mit dem Kinohit Teenage Mutant Hero Turtles. 


Viele weitere Spiele gibt's: Motocross Maniacs, 
Bad’'n Rad Skate or Die, Nemesis, Castlevania 
und Quarth; der neueste Top Hit. 

Alle Spiele in Original Qualität. 
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All Rights Reserved. Trademark used granted to KONAMI 
. 


under license from Mirage Stunios USA. 


Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA- 
Exclusively licensed by Surge Licensing Inc: 


SuperstarkerVideospieleSpaß 


KOWVAMWI 






Und was will Euer Game Boy? 
Den Case Boy von KONAMI. 
Da ist er sicher geschützt. 
Super für unterwegs. 










ORIGINAL 


BOY.  GAMELINK 
VIDEOSPIEL DIALOG-SPIEL 


